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LUKAS 
DAS IST EINFACH 
UNGLAUBLICH 


Fünf mal ungerade sein lassen 


Zeit wurde es: Die Playstation 5 wurde endlich enthüllt — und spaltet die Gemüter mit ihrem Look. 


Lange haben wir darauf warten müssen, doch endlich ist es soweit: 

Chris hat sich einen Bart wachsen lassen! Ha! Damit habt ihr jetzt nicht 
gerechnet was? Aber auch auf andere Dinge mussten wir lange warten 

— etwa die Vorstellung des endgültigen Playstation-5-Designs. Wie die 
Konsole, die ja bereits vor Weihnachten erscheinen soll, aussieht, war ja 
bislang reine Spekulation. Nun aber zeigte Sony endlich Konsole, Zubehör 
und erste Spiele, unter anderem Horizon 2, Gran Turismo 7, Resident Evil 
8 und das Remake von Demon's Souls. Wir fassen die wichtigsten Infos 
für euch ab Seite 12 zusammen. Noch lánger warten mussten wir auf 

den Release von The Last of Us: Part 2, doch nun ist der zweite Teil von 
Naughty Dogs Endzeit-Vision endlich da. Und — soviel sei verraten — es ist 
das erhoffte Meisterwerk geworden, das zeigt, wozu Videospiele imstande 
sind. Alles weitere lest ihr in unserem XXL-Test ab Seite 32. Wer bislang 


hinter dem sprichwórtlichen Mond lebte und keine Ahnung hat, wovon 
wir da reden, für den haben wir zudem noch ein großes Rückblick-Special 
auf den nicht weniger wichtigen ersten Teil im Heft. Ansonsten ist diese 
Ausgabe recht testlastig, neben TLOU 2 schauen wir uns noch TESO: 
Greymoor, Maneater, Minecraft Dungeons, Desperados 3 und viele mehr 
an. Einen ersten Blick warfen wir indes nur auf Project Cars 3 — die Fort- 
setzung der Racing Sim wurde überraschend kürzlich angekündigt. 


Viel Spaß mit dieser Ausgabe der play* wünschen 
et, 


nsa. Di 


Sascha & das play^-Team 


Die anderen - für die Leser unter unseren Lesern! 


ATUTIL WAR SAGA: 


PC Games 


Ausgabe 07/20 


In Sachen Strategie ist 
A \ Konsole nach wie vor Ent- 
wicklungsland. Beweis: Der 
H T MAN Kl N D Civ-Konkurrent Humankind 
EE und C&C Remastered kom- 
men beide nur für PC — echt 


"pr ионит д 
ип enis 


DISHONOREDA 


COMMAND & CONQUER 


PAPER MARIO: THE ORIGAMI KING 
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MMO RE ar 


PCG MMORE 
Ausgabe 07/20 
The Burning Crusade stellt 


für viele WoW-Spieler das 
Highlight des MMO-Klassi- 


N-ZONE 


Ausgabe 07/20 


Auch vor der Nintendo 
Switch machen Remakes 
nicht halt. Wenn dabei 


hel 


aber sowas Großartiges kers dar. Die MMORE-Kol- 
wie Xenoblade Chronicles CLASSIC legen spekulieren, wann 
bei herauskommt, ist das УЕД endlich Classic-Spieler in 
völlig okay so ... [тиз | den Genuss kommen. 
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Spider-Man: Miles Morales 
Horizon 2, Demon's Souls, 
Resident Evil Village, Gran 


heizung laufen! 


Ам Playstation-5-Reveal 


Der Schreiber dieser Zeilen | hat von Rennsimulationen ähnlich viel Ahnung wie von Thermo- 
physik. Wird aber schon gut werden! Und wenn nicht, dann ... ja, wär schade. Denke ich. 


X2 Minecraft hat jetzt nen Hack&Slay-ı Ableger. Das ist bestimmt iem wenn | Te 
* man, wenn тап... Ach, ich schaff das nicht! Ich k kann mit diesen Lügen nicht mehr leben! * » 4 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play*-Humor 


Far Cry: Ein neuer Teil könnte bald angekündigt werden 


Jüngsten Berichten zufolge ist noch im Juli mit der 
Ankündigung des sechsten Ablegers zu rechnen. 


EGO-SHOOTER | Mit Assassin's 
Creed: Valhalla, Watch Dogs: Le- 
gion, Rainbow Six: Quarantine und 
Gods & Monsters hat Ubisoft für 
2020/21 bereits vier richtig gro- 
Be Titel im Rennen. Doch schon 
bald soll es auch für das Far-Cry- 
Universum eine neue Ankündigung 
geben. Hinter dieser Prognose 
steckt der dánische Ableger von 
Gamereactor. Dieser schrieb in ei- 
nem Artikel über die „geheimen“ 
Spiele des Sommers und nannte 
in diesem Zusammenhang auch 
den náchsten Far-Cry-Ableger. Far 
Cry 6 soll demnach das fünfte und 
letzte Triple-A-Spiel sein, welches 
Ubisoft im kommenden Gescháfts- 
jahr veröffentlichen möchte. Zu 
ähnlichen Vermutungen veranlasst 
ein bereits im Februar von Ex-Kota- 


ku-Redakteur Jason Schreier ver- 
öffentlichter Tweet. In diesem ging 
der Journalist auf einen Post ein, in 
dem es heißt: „Ubisoft wird 5 Trip- 
le-A-Titel zwischen April 2020 und 
März 2021 veröffentlichen, darun- 
ter Watch Dogs: Legion, Gods & 
Monsters sowie Rainbow Six: Qua- 
rantine. Die anderen beiden Titel 
stammen aus Ubisofts 'größten' 
Franchises. Darauf antwortete 
Schreier: „Jeder, der auf ein neu- 
es Splinter Cell hofft, wird wieder 
einmal enttäuscht sein. Sorry! Es 
sind Assassin’s Creed und Far Cry.“ 
Die zugegebenermaßen prophe- 
tisch klingende Vorhersage Jason 
Schreiers könnte bereits im nächs- 
ten Monat Wirklichkeit werden. 
Auf dem Ubisoft-Forward-Event, 
welches aktuell für den 12. Juli ge- 


plant ist, soll Far Cry 6 laut Game- 
reactor erstmalig angekündigt wer- 
den. Selbstverständlich warnt man 
hierbei jedoch direkt vor, dass sich 
durch die aktuelle COVID-19-Si- 
tuation jederzeit etwas am Termin 
ändern könne. Abseits davon gab 
es nur wenige neue Informationen, 
es wurde aber angemerkt, dass 


das Setting wohl diejenigen freuen 
dürfte, die mit den in Nordameri- 
ka angesiedelten Ablegern unzu- 
frieden waren. Dies deutet darauf 
hin, dass wir uns wieder auf einen 
umfangreichen Tapentwechsel in 
ein vielleicht wieder einmal exoti- 
scheres Setting einstellen können. 

MORITZ SCHMIDTKE 


SPRACHAUSGABE 


„Was hast du gegessen? Spinat?“ - „Ja, Spinat.“ „Ach, ich hatte Spinat verstanden.“ 


Was hat er denn jetzt gegessen? 


Kingdom Hearts: Melody of Memory angekündigt 


Nach einigen Leaks und Gerüchten wurde das Mu- 
sikspiel Kingdom Hearts: Melody of Memory nun 
auch ganz offiziell von Square Enix angekündigt. 
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MUSIKSPIEL | Fans dürften sich 
freuen, denn mit Melody of Memo- 
ry wurde nun ein weiterer Ableger 
der umfangreichen Serie angekün- 
digt. Im Gegensatz zu den meisten 
anderen Vertretern handelt es sich 
hierbei aber um ein Rhythmus- 
Spiel, nicht um ein Action-RPG. 
Hier agieren wir also im Takt von 
Songs, von denen es über 140 Ex- 
emplare geben soll. Diese präsen- 


tieren sich in Form individuell ge- 
stalteter Level, in denen wir im Takt 
unterschiedliche Objekte treffen 
oder einsammeln müssen. Auch 
einen Koop-Modus für bis zu vier 
Spieler sowie Online-Partien soll 
es geben. Der weltweite Release 
ist aktuell für den späteren Verlauf 
dieses Jahres geplant, ein genaues 
Datum steht jedoch leider noch 
nicht fest. MORITZ SCHMIDTKE 


www.playvier.de 


Metal Slug kehrt 


auf die Konsolen zurück 


Neben der geplanten Mobile-Version des 
Kultklassikers soll noch in diesem Jahr ein 
Ableger für die Konsolen erscheinen 


ACTION | Zu dem erstmalig im 
Jahre 1996 für den Neo Geo er- 
schienenen Klassiker Metal Slug 
ist schon seit einer Weile bekannt, 
dass sich ein neues Mobile-Spiel 
von Tencent in Entwicklung be- 
findet. Nach letzten Informatio- 
nen ist der Mobile-Titel zu etwa 
80 Prozent fertiggestellt und soll 
noch in diesem Jahr für iOS- und 
Android-Geráte erscheinen. Nun 
gab das Spieleunternehmen SNK 
Interactive jedoch bekannt, dass 
man neben dem Mobile-Ableger 
auch an einem neuen Metal Slug 
für die Konsolen arbeiten würde. 
Dieses soll nach aktuellen Pla- 
nungen ebenfalls noch in diesem 
Jahr erscheinen und wird sich laut 
CEO Jeon Se-hwan treu an den 


Vorgängern orientieren. Nichts- 
destotrotz möchte man aber zu- 
gleich einige Neuerungen bieten. 
Wie bei den bisherigen Spielen 
soll es sich bei dem neuen Teil 
um einen Side-Scrolling-Shooter 
handeln, allerdings ist noch nicht 
klar, wie er aussehen wird. Ob das 
Spiel in kultiger Pixel-Art-Grafik 
oder aber in einer frischen 2,5D- 
Optik erscheinen wird, ist bisher 
noch nicht durch die Entwickler 
preisgegeben und offiziell auch 
noch nicht final entschieden 
worden. Zudem ist bisher noch 
die Frage ungeklärt, ob das Spiel 
für die PS4 und Xbox One, oder 
zusätzlich auch schon für die 
kommende Konsolengeneration 
erscheinen wird. MORITZ SCHMIDTKE 


Dark Pictures: 


lay^ Start _ 


Little Hope 


wurde verschoben 


Horror-Fans müssen noch lánger auf den zwei- 
ten Teil der Dark Pictures Anthology warten. 


ADVENTURE | Nach Man of 
Medan sollte mit Little Hope im 
Sommer der zweite Teil der Dark 
Pictures Anthology erscheinen. 
Auch dieses Mal wird es wieder 
einen Multiplayer geben, der uns 
das Spiel online zu zweit oder 
mit weitergereichtem Controller 
zu fünft am Sofa erleben lásst. 
Doch leider sind von der Corona- 
Pandemie und den damit einher- 
gehenden Einschránkungen auch 
die Entwicklerstudios betroffen, 
und so arbeiten die Macher bei 
Supermassive Games (Until 
Dawn) derzeit aus dem Home 


Office. Dieser Umstand hat die 
Produktion anscheinend ziemlich 
beeintráchtigt. Der CEO des Ent- 
wicklerstudios, Pete Samuel, sag- 
te in einem offiziellen Statement: 
,Leider müssen wir ankündigen, 
dass Little Hope auf den Herbst 
2020 verschoben wurde. Unsere 
Top-Prioritát ist es, für die Sicher- 
heit der Personen zu sorgen, seien 
es Schauspieler, Crewmitglieder 
oder andere Talente aus der In- 
dustrie, die dabei helfen, unsere 
Spiele zu entwickeln." Ein kon- 
kreter Releasetermin wurde noch 
nicht genannt. MORITZ SCHMIDTKE 


Divinity: Original Sin 2 hat kostenlosen Nachschub erhalten 


Spieler kónnen ab sofort die neue und bisher 
größte Erweiterung für das famose Rollenspiel 
auf allen Plattformen kostenlos herunterladen. 


www.playvier.de 


ROLLENSPIEL | Mit „The Four Re- 
lics of Rivellon" hat Larian Studios 
die insgesamt fünfte Erweiterung 
für Divinity: Original Sin 2 angekün- 
digt und auch direkt veróffentlicht. 
Der DLC steht zum kostenlosen 
Download zur Verfügung. Dabei 
handelt es sich um die bisher größ- 
te Erweiterung für das Rollenspiel. 
Die neuen Inhalte umfassen unter 
anderem zusätzliche Questlines, 
neue Geschichten und Gegner so- 
wie Rüstungssets, die über ganz 
Rivellon verstreut zu finden sind. 
Darüber hinaus bekommen wir in 
„The Four Relics of Rivellon“ neue 
Synchronsprecher für die Dialo- 


ge zu hören und können frische 
Bosse erleben, wie etwa einen un- 
toten Drachen. Um diese Inhalte 
genießen zu können, müssen sie 
lediglich in einem Ingame-Menü 
aktiviert werden, der Download 
passiert automatisch. Neben der 
Erweiterung hat Larian Studios 
auch eine Graphic Novel angekün- 
digt. Diese trägt den Titel Divinity: 
Original Sin — Godwoken und soll 
die Vorgeschichte der sechs Ori- 
gin-Charaktere aus dem zweiten 
Spiel näher beleuchten. Auf der 
Website der Larian Studios kann 
man diese für knapp 30 Euro vor- 
bestellen. MORITZ SCHMIDTKE 
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Montag, AD. Mai Э 
So langsam kehrt wieder ein wenig Normalität im Verlag ein - so normal man denn 

— Gesichtsmasken im-Aufzug und-Desintektionsspender-am Eingang nennen-Kann. Aber immerhin 
arbeitet der Grossteil von uns jetzt wieder im Büro. Layouter Matthias und Lukas waren 

— ja sowieso durchgängig vor Ort. Nur Chris arbeitet nach wie vor aus dem Home Office: Sein ` 
Corona-Bart ist mittlerweile so will gewuüchert, dass er den Ausgang Seiner Wohnung nicht _ 

mehr Findet. Tragisch 2 


Mittwoch, 37. Mai 


Ein altes Finnisches Sprichwort 
— lautet: Hukllää-marı буто ho tien he— 

Kolimme." Das heisst soviel wie „Der 
| Schwede geht so lange Fischen, bis er ` =: 
| Sett ist." Muss alles nicht stimmen. 

Auf jeden Fall hat Verlags-lappe 
— Matti heute seinen letzten Tag, 
da er sich beruflich umorentieren 
möchte, Das ist sehr schade, ober— — 
wir Greven uns Schon auf sein erstes 
Schlager-Album „Ich und mein Panzer, | 
erhältlich ab 3l. November. 
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PERSOAN art et 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Diesmal geht es um den ргоВеп 


Reveal-Event der Playstation 5. 


MM Christian Dórre D 


Gammelige Punk S ts 


1. Christian Dörre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


CHRIS: 

Endlich! Nach vielen Gerüch- 
ten und Terminverschiebungen 
wissen wir ... immer noch nicht, 
wann die PS5 erscheint oder wie 
viel Kohle wir dafür auf den Tisch 
legen müssen. Dafür wissen wir 
nun aber, dass die Konsole aus- 
sieht wie die futuristische Versi- 
on eines Wolkenkratzers, der be- 
stimmt gerade irgendwo in Dubai 
hochgezogen wird. Zudem gab es 
jede Menge Spiele, deren Ankün- 
digungen nur selten Big-Time- 
Feeling verströmten. Nix gegen 
Rucksackkatzen oder Furry Life 
is Strange, aber wirklich heiß 
auf die neue Generation des Ga- 
mings haben die mich nicht ge- 
macht. Meine Highlights waren 
ganz klar Ratchet & Clank: Rift 
Apart, Spider-Man: Miles Mora- 
les und Horizon: Forbidden West. 
eben die Spiele, mit denen man 
schon so halb rechnen konn- 
te. Der Event war gut, aber mir 
fehlte irgendwie so ein bisschen 
der Wow-Effekt. Wie seht ihr al- 
ten Knalltüten das? Hat auch die 
Präsentation gehypt oder seid ihr 
weiterhin innerlich tot? 


www.playvier.de 


Modell 
Ty 
Leistung in PS (play‘-Stärke) 


1. Christian Dörre 


3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


KATHARINA: 

Es war okay! Die Twilight-Editi- 
on von Resident Evil mit Vampi- 
ren und Werwölfen hat mir sehr 
gefallen, ansonsten war für mich 
nicht das Must-Buy-Spiel für die 
neue Generation dabei. Habe ins- 
geheim auf Neuigkeiten von El- 
den Ring gewartet, bekam dann 
aber nur Demon’s Souls mit mehr 
Blitzen und Feuer. Ich weiß noch 
nicht, was ich davon halten soll. 
Auch hätte ich gerne den Preis 
der Konsole gewusst — wäre die- 
ser Stream nicht das beste Um- 
feld gewesen, um ihn bekanntzu- 
geben? Angesichts der Schönheit 
von Horizon hätte man doch si- 
cher viele Vorbestellungen ab- 
greifen können, auch, wenn die 
PS5 mehr als 600 Euro kosten 
wird. Was die Optik der Hardware 
betrifft bin ich kein Fan, aller- 
dings schaue ich mir ja nicht die 
Konsole unter dem Fernseher an, 
sondern die Bilder auf dem Fern- 
seher. Und da man das Teil hinle- 
gen kann, dürfte es flach im Re- 
gal auch nicht so unangenehm 
ins Auge stechen. Vorausgesetzt, 
die riesige PS5 passt dort rein. 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 
D 


iese Seite entsteht nach fol 


Senden knallharten Regeln: Vier 


Modell Redakteur 


1. Christian Dàrre 


3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Ich finde es nicht so dramatisch, 
dass der genaue Erscheinungster- 
min und der Preis noch nicht fest- 
stehen. Ob ich mir das Ding jetzt am 
9. Oktober, am 17. November oder 
am 47. Drólfzember ins Wohnzim- 
mer stellen werde, ist mir wumpe. 
Und zum Preis: Nun, irgendwas 
zwischen 400 und 600 Euro wer- 
den es mit an Sicherheit grenzen- 
der Wahrscheinlichkeit sein und 
das bin ich auch bereit, zu bezah- 
len. Kann ich doch nix dafür, dass 
ihr arm seid! Ansonsten fand ich 
die Show vollkommen in Ordnung. 
Dass man Dinge wie Horizon 2 
oder ein (Halb-)Sequel zu Spider- 
Man erwartet hat, macht diese An- 
kündigungen nicht schlechter und 
manch neues Projekt wie Kena hat 
mir sehr gefallen. Worauf man sich 
bei der PS5 einstellen muss: Die 
Zeit der fetten Grafiksprünge ist 
vorbei. Sieht schon alles schóner 
aus, aber nicht um Welten besser 
als auf PS4. Spannend zu sehen 
wird sein, ob die Updates unterm 
Lack (keine Ladezeiten etc.) tat- 
sáchlich so dramatisch sind, wie 
von Sony behauptet. 


1. Christian Dàrre 3. Lukas Schmid 


2. Katharina Pache 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Zum einen: Die PS5 ist echt nicht 
schön. Ist das ein Nichtkauf-Ar- 
gument? Nö. Aber erwähnen will 
ich es trotzdem. Und ich frage 
mich, wie viele Regale jetzt aus 
den Wohnzimmern fliegen, weil 
das riesige Ding in keines der Fä- 
cher passt. Aber mit der klobigen 
Xbox Series X ist es ja auch nicht 
anders. Zum anderen: Ich fand die 
gezeigten Spiele cool. Mein abso- 
lutes Highlight war Resident Evil: 
Village ... ne, Quark, ich verarsch 
euch nur. Das ging mir wie alle an- 
deren Horror-Spiele weitestgehend 
am erweiterten Rücken vorbei. Das 
richtige Highlight war für mich Ho- 
rizon. Ich habe Teil 1 bereits geliebt 
und Teil 2 sieht wirklich fantastisch 
aus. Auch Spider-Man, Ratchet 
& Clank, GT7 und Project Athia 
wirkten vielversprechend in die- 
sem frühen Stadium. Ich hätte mir 
vllt. noch was zu God of War oder 
Uncharted gewünscht, aber man 
kann ja nicht alles haben. Gehypt 
bin ich aber nicht, das verbietet mir 
meine journalistische Integrität. 
Oder war’s mein zynisches, kaltes 
Herz? Bin mir grad nicht sicher. 
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Im Stehen oder nach vorne gebeugt spielen: 
Für Titel wie Nioh 2 oder Dark Souls nehmen \ 
` * Spieler oft eine alternative Körperhaltung ein. 


Ob das wirklich hilft, sich zu konzentrieren?! 


Die merkwürdigen Marotten von Vielspielem 


Beim Bosskampf nach vorne lehnen, den Fernseher anbrüllen oder zwanghaft jedes Blümchen ein- 
sammeln: Videospieler entwickeln erstaunliche Marotten, wáhrend sie ihrem liebsten Hobby frónen. 


REPORT I „Sicher, dass wir wei- 
terspielen wollen? Wenn du dich 
sehen kónntest!", grinst mich mei- 
ne Freundin von der Seite an. Wir 
spielen Cuphead auf der Switch. 
Doch wáhrend sie sich entspannt 
auf dem Sofa lümmelt, habe ich 
die Zockerhaltung eingenommen: 
vornübergebeugt, die Augen direkt 
auf den Bildschirm und den Cont- 
roller in den angespannten Нап- 
den. Ach ja, und ich fluche. Nicht 
oft, aber wenn, dann laut und wie 
ein Kesselflicker. Doch ich besitze 
auch so etwas wie Selbstreflexion 
und weiB, dass ich beim Zocken 


Bunt, schnell, knallhart: Ein Spiel wie Cuphead erzeugt zwar durch seine Koop- Ss 
Funktionen eine starke Dynamik vor dem Bildschirm, jedoch kommt es bei den Beteiligten 
N bei Fehlern р, plötzlichen Bildschirmtoden auch immer wieder zu Streitigkeiten. Ae Ar 


mitunter albern aussehe. Und mal 
ehrlich — jeder besitzt seine Marot- 
ten beim Spielen. In diesem Artikel 
móchte ich einige weit verbreitete 
Gaming-Gewohnheiten vorstellen 
und mit meinen eigenen abglei- 
chen. Wer weiß, vielleicht findet ihr 
euch ja hier und da selbst wieder. 


„Миг noch ein Versuch ...“ 

In den vergangenen Jahren habe 
ich zunehmend schwierige Spiele 
wie Dark Souls, Bloodborne oder 
zuletzt Nioh 2 kennen und lieben 
gelernt. Ich habe allerdings ein 
Problem: übersteigerten Ehrgeiz. 


Solange der aktuelle Boss nicht am 
Boden liegt, gehe ich nicht ins Bett 
oder beende die aktuelle Session! 
Das führte unter anderem dazu, 
dass ich bei Enenra, einem der frü- 
hen Bossgegner von Nioh 2, die 
Nacht zum Tag machte. Eigentlich 
wollte ich mich spátestens um Mit- 
ternacht in die Koje hauen. Enen- 
ra zwang mir jedoch einen wirklich 
epischen Kampf auf. Mit einem de- 
zent unterlevelten Charakter be- 
nótigte ich gut vier Stunden, ehe 
ich den Schmied endgültig in die 
Knie gezwungen hatte. Noch bes- 
ser: Den letzten Versuch absolvier- 


Sportspiele wie FIFA sind on; m offline ein Riesenspaß. Allerdings herrscht 


te ich mit der Zahnbürste im Mund! 
Auch nach 30 Jahren als Video- 
spieler verbeiBe ich mich immer 
noch regelmáBig in Endgegner 
und besonders knackige Stellen. 
Ein áhnliches Verhalten lege ich 
bei Spielen wie Civilization 6 oder 
Anno 1800 an den Tag. Auch da 
vergesse ich allzu gerne die Zeit 
und aus einer kurzen Session wird 
schnell mal eine ganze Nacht. 


Das Vergessen 

der guten Kinderstube 

Das Phänomen des „Gamer-Tou- 
rettes" ereilt mich vor allem im lo- 


insbesondere im Multiplayer- Betrieb ein raues Klima vor. Deshalb: Seid nett züeinander. em m 
Ihr neigt zu cholerischen Anfällen? Dann schaltet wenigstens das Mikro aus: 


in 


У Objekten mit liebgewonnenen Eigenschaften fest, selbst wenn diese 


Open-World- Abenteuer wie Red Dead айти 2 oder Assassin SE to 


Creed: Odyssey locken mit ihrer ebenso wunderschönen wie umfangreichen 4: 


Spielwelt. Dummerweise überfluten sie uns auch mit Sammelobjekten ^ 
“© die wir natürlich allesamt zwanghaft mitnehmen müssen! 


kalen Multiplayer oder (ihr erra- 
tet es) in besonders schwierigen 
Spielen. Trash-Talk gehört bei ei- 
ner Partie FIFA 20 einfach dazu. 
Und sogar in Couch-Koop-Games 
wie Overcooked 2 oder früher Left 
4 Dead 2 fliegen nicht selten die 
Schimpfworte durch die Luft. Ho- 
cke ich dagegen alleine vor dem 
Bildschirm, hält mich das nicht von 
gelegentlichen Emotionsausbrü- 
chen ab. Manchmal hilft es eben, 
mal so richtig Dampf abzulassen! 


Merkwürdige Haltungen 

Dieser Punkt geht oft einher mit 
dem Schwierigkeitsgrad des je- 
weiligen Spiels. Wenn es hart auf 
hart kommt, dann beugen sich 
viele Spieler nach vorne. Wieso? 
Keine Ahnung! Vielleicht, um ei- 
nen Tick näher am Bildschirmge- 
schehen zu sein? Vielleicht auch, 
um sich wirklich auf die nächste 
Aufgabe zu fokussieren. 

Das genaue Gegenteil beo- 
bachte ich bei mir bei ruhigeren 
Spielen wie etwa dem bereits er- 
wähnten Anno 1800. Da rutsche 
ich in meinem Gaming-Stuhl näm- 
lich immer tiefer nach unten. Und 
am Ende des Abends frage ich 
mich dann, wieso Nacken und Rü- 
cken so weh tun... 


Deshalb mein Tipp: Legt ru- 
hig gelegentlich mal eine Pause 
ein, geht auf und ab und versucht, 
Schultern, Nacken und Hände ein 
wenig zu entkrampfen. Videospiele 
sollen Spaß machen und nicht in 
körperliche Arbeit ausarten. 


Ich brauche Nervennahrung 

Dass sich Spieler schlecht ernäh- 
ren, ist ein gängiges Klischee: Piz- 
za, Softdrinks und Chips sind nur 
einige Naschereien, die bei kei- 
nem Zockerabend fehlen dürfen. 
So gerne ich aber zwischendurch 
Knabberzeug in mich reinschiebe, 
so benötige ich gerade vor beson- 
ders kniffligen Passagen Nerven- 
nahrung — am besten in Form von 
Schokolade. Das Problem hierbei: 
Essen lenkt mich ab. Und je mehr 
Kram ich vor mich hin mampfe, de- 
sto ineffektiver spiele ich ... zumin- 
dest, bis die Süßigkeiten endgültig 
aufgegessen sind. 


Einfach alles mitnehmen 

Open-World-Spiele wie Red Dead 
Redemption 2, Far Cry 4 oder 
Assassin's Creed: Odyssey füllen 
ihre Spielwelten nicht nur mit un- 
záhligen Haupt- und Nebenquests, 
sondern auch mit Sammelob- 
jekten. Meine Schwáche: Wenn ich 


In Loot-Shootern wie The Division 2 finden wir an jeder Ecke neue 
Ausrüstungsgegenstände. Trotzdem halten wir gerne an bestimmten 


+ eigentlich längst zu schwach sind. Bild: Medienagentur plassma 


o 
© 5 15:а Sergeant Carl Wade 


w^ 
Nur noch diese eine Runde! Wer hat bei п wie Civilization 68 

oder Anno 1800 nicht auch schon mal die Zeit komplett e^ ks 
Und plötzlich i ISCH draußen dunkel und der Magen knurrt = 


nicht aufpasse, mutiere ich in Spie- 
len zum schonungslosen Jäger und 
Sammler, der einfach alles mitneh- 
men muss. 

Beispiel: In Dragon Ball Z: Ka- 
karot verbrachte ich die ersten 
Spielstunden damit, tonnenweise 
Orbs aufzuklauben und so meine 
Zeit zu vertrödeln. In anderen Spie- 
len drehe ich indes jeden Stein um 
oder zerstöre jeden Tonkrug. Im- 
mer nach dem Motto: Vielleicht ist 
da ja was Wertvolles drin? 

Death Stranding war für mich 
aus diesem Grund ein absoluter 
Selbsttest, weil mir das Spiel meine 
Sammelwut mithilfe eines heillos 
überladenen Sam Porter Bridges 
immer wieder schmerzhaft vor Au- 
gen führte. 


Zu stark, zu schwach, zu langsam 
Dieser Hang, sich an Kleinigkeiten 
aufzuhalten, zeigt sich bei mir in 
unterschiedlichsten Verhaltens- 
mustern. Gerade zu Beginn eines 
Spiels tobe ich mich gerne aus und 
absolviere alle möglichen Aufga- 
ben. Das Ergebnis: Ich gehe oft- 
mals viel zu stark in die ersten 
Bosskämpfe, was zwar dem Spiel- 
fluss, aber nicht immer der Motiva- 
tion guttut. Andererseits klammere 
ich mich auch immer wieder viel zu 


)Edit a community board. 


und Durchklicken v von Hilfetexten und Tutorials ist gerade bei 
erfahrenen Spielern üblich — genauso wie das anschließende Suchen 
nach Erklardneen in den ыо weil man etwas nicht versteht. «s 


lange an liebgewonnene Aktionen 
oder Waffensysteme. Siehe The Di- 
vision 2: In Ubisofts Loot-Shooter 
habe ich über lange Zeit an einem 
durchwachsenen Scharfschützen- 
gewehr festgehalten, weil ich kei- 
nen Ersatz gefunden habe, der 
meinen Ansprüchen genügte. Klar, 
das war unvernünftig. Aber diese 
Mischung aus Emotionalität und 
Faulheit, mir eine neue Spielweise 
anzueignen, kommt bei mir immer 
wieder vor. 

Doch es gibt noch viele andere, 
kleine Angewohnheiten, die wohl 
jeder kennt. Zum Beispiel das Weg- 
drücken von Hilfetexten und Tuto- 
rials, um danach verzweifelt in den 
Optionen nach Erklárungen zu su- 
chen. Oder das Rushen durch be- 
stimmte Levels oder zu Beginn 
einer neuen Runde im Multiplayer- 
Modus. Wir Videospieler sind eben 
doch ein wundersames Vólkchen — 
und je lánger man dabei ist, desto 
verschrobener werden die eigenen 
Angewohnheiten. 

Welche lustigen, skurrilen oder 
einfach nur nervigen Gamer-Ge- 
wohnheiten habt ihr? Habt ihr euch 
irgendwo wiedererkannt? [Anm. 
Chefred.: Leider ja.] 


OLAF BLEICH, BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Die Katze ist aus dem Sack — so sieht die Playstation 5 aus, diese Spiele kommen! 


HARDWARE | Lange, lange muss- physische Datenträger auskommen lich sein, das Laufwerk ist nach wie eine Multimedia-Fernbedienung 
ten wir darauf warten — nicht zuletzt muss. Was Sony dabei aber nicht vor auf UHD-Blu-rays ausgelegt. Der und ein optisch angepasstes Head- 
aufgrund der Corona-Pandemie und verriet: Was die Geräte letzten Endes neue Controller namens Dualsense set gehören ebenfalls zum Start-Re- 
der daraufhin entfallenen Events und kosten. Wir tippen aber mal, dass die bietet die gewohnten Funktionen, er. pertoire. Etwas enttäuschend für alle 
verzógerten Deadlines. Aber jetzt digitale Version um die 50 Euro güns- ` gánzt durch adaptive Trigger, de sich fünf Fans: Zum Thema Playstation 
war es endlich soweit: Sony zeigte tiger sein wird. Ansonsten waren ja anpassen lassen, und verbesserte Vi- VR fiel erneut kein Wort. 

der Welt die Playstation 5, das Zube- auch die meisten technischen Daten brations-Motoren. Außerdem ist Zum Look der Konsole mag man 
hör und die ersten (Start-)Titel. Wirk- schon im Vorfeld bekannt. Kurz zur gleich ein Mikro eingebaut und der stehen, wie man will, das gezeig- 
lich neue Informationen gab es da- Erinnerung: Verbaut sind eine SSD Share-Button weicht einer Crea- te Spiele-Portfolio, das wir euch auf 
bei aber nicht, mit einer Ausnahme: mit 825 GB, eine Achtkern-AMD- te-Taste — die Funktionen sollten den nächsten Seiten vorstellen, ist 
Wenn die PS5 dann irgendwann spá- CPU mit bis zu 3,5 GHz Taktrate, aber in etwa gleich bleiben. Zudem über die meisten Zweifel erhaben 
ter in diesem Jahr erscheint, habt ihr 16 GB GDDR6 RAM und eine Gra- hat Sony gleich zum Start eine La-  — auch wenn wir uns insgeheim ein 
die Auswahl aus zwei Varianten. Auf ` fik-Einheit von AMD mit bis zu 10,28 ` destation für zwei Pads im Angebot. paar Worte zu God of War oder Un- 
der einen Seite eine „normale“ PS5 Teraflops, 36 Compute Units, 2,23 Die PS5-Kamera ist deutlich kleiner charted gewünscht hätten. Aber was 
mit Disc-Laufwerk, auf der anderen GHz und Raytracing-Support. So soll gehalten und kann nun an der Ober- nicht ist, kann ja noch werden ... 
Seite eine „digitale“ Version, dieohne AK-Gaming mit bis zu 60 Fps mög- seite eures TVs angebracht werden, SASCHA LOHMÜLLER 
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Das goldene Tor: Ihre Reisen führen Aloy bis an die Pazifikküste in San 
Francisco, was hier anhand der Überreste der Golden Gate Bridge erkennbar ist. 


Morla: Zu den neuen Maschinenwesen, gehört unter anderem eine 
Riesenschildkröte, die ein wenig an die Unendliche Geschichte erinnert. 


Aloy kehrt auf der PS5 zurück und kämpft in beeindruckender Optik für ihre Welt. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Gerüch- 
te gab es immer wieder, jetzt ist es 
offiziell: Nach dem großen Erfolg 
von Horizon: Zero Dawn arbeiten 
die Entwickler von Guerrilla Games 
an einem Nachfolger. Der Trai- 
ler zu Forbidden West präsentier- 
te das Spiel in einer beeindrucken- 
den Optik, die voller satter Farben 
und vielen Details das Bild einer 
wunderschönen Welt zeichnete. 
Nach den Ereignissen im Vorgän- 
ger bricht Aloy nun über die Rocky 
Mountains in den sogenannten ver- 
botenen Westen auf. Aus dem Trai- 


ler ist zu entnehmen, dass sie dabei 
offenbar auch durch die Wüste Ne- 
vadas mit der Casinostadt Las Ve- 
gas reist und schließlich an der Pa- 
zifikküste bei San Francisco landet. 
Die Spielwelt wird also eine Viel- 
zahl an unterschiedlichen Umge- 
bungen bieten, zu denen diesmal 
auch Unterwassergebiete gehö- 
ren. Aloy hat nämlich das Tauchen 
gelernt und sich mit einem nützli- 
chen Atemgerät ausgestattet. Noch 
nicht ganz ersichtlich ist bisher, ob 
die Nora-Kriegerin auch unter Was- 
ser kämpfen kann. Klar ist auf jeden 


Fall, dass es eine noch vielfältigere 
Fauna geben wird. Neue Maschinen 
bevölkern den Westen genauso wie 
jede Menge Tiere, die es im Vorgän- 
ger so noch nicht gab. 


Alte und neue Gefahren 

Noch nicht viel lässt sich zur Story 
von Horizon: Forbidden West sagen. 
Offenbar wird die Welt jedoch von 
gefährlichen Stürmen und einer ge- 
heimnisvollen roten Pflanze heim- 
gesucht, die andere Lebensformen 
bedroht. Auch der mysteriöse Sy- 
lens aus dem Vorgänger spielt wie- 


NS 
Untergetaucht: Passend zum Ausflug ans Meer haben die Entwickler Aloy nun die Fáhigkeit 
spendiert, tauchen zu können - inklusive Atemgerät für ausgedehnte Unterwassererkundungen. 
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der ein Rolle. Demnach dürfte auch 
die abtrünnige Hades-Kl nicht weit 
sein und nach wie vor ihr Ziel der 
Vernichtung allen Lebens verfolgen. 
Bis wir Genaueres wissen, dürfte 
noch einige Zeit vergehen. Ein Re- 
leasezeitraum wurde bisher nicht 
genannt. Es wird also vielleicht kein 
Launch-Titel. MATTHIAS DAMMES 


HERSTELLER 
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Tapetenwechsel: Einst war dieser Gang leer, im _ 
Remake haben Pflanzen die Halle übernommen. "` 


Demon's Souls 


Also doch: Demon's Souls wird neu aufgelegt, jedoch nicht von From Software. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Verant- 
wortlich für das Remake von De- 
mon’s Souls zeichnet Bluepoint 
Games. Mit Shadow of the Colos- 
sus für die PS4 passte das Team 
schon einmal einen Klassiker für 
die Gegenwart an, jedoch haben 
die Entwickler bei ihrem aktuel- 
len Projekt Demon’s Souls mehr 
Freiheiten, denn dabei handelt es 
sich nicht nur um eine aufgemotz- 
te Portierung. Dementsprechend 
warten die ersten Szenen mit zahl- 
reichen Anpassungen auf — das 
Gegnerdesign wurde überarbei- 
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Schmerzlich willkommen: Der erste Bereich des Spiels 


tet, die Umgebungen sowieso. Die 
einst so kahle Festung von Boleta- 
ria ist bedeckt von Wurzelwerk, der 
Detailgrad enorm gestiegen. Neues 
verraten hat der Clip jedoch nicht, 
kein Wunder, handelt es sich bei 
ihm inhaltlich doch beinahe 1:1 
um den Original-Trailer, nur eben 
mit neuer Optik und Effekten. Spie- 
ler sollen die Wahl zwischen zwei 
Grafikoptionen haben — entwe- 
der entscheiden sie sich für eine 
hohe, stabile Bildwiederholungs- 
rate oder für mehr Detailfülle. Das 
Remake bietet außerdem Raytra- 


Du schon wieder: Nicht nur die Umgebung, auch die 
Gegner wurden einer Generalüberholung unterzogen. -* 


cing-Technologie und eine verbes- 
serte Schattendarstellung. Letzte- 
res sollte angesichts des Alters von 
Demon's Souls (es erschien 2009 
für die PS3) aber auch eine Selbst- 
verstàndlichkeit sein. 


Was gibt's Neues? 

Und was ist mit den gestriche- 
nen Bereichen des Originals, die 
hinter dem zerbrochenen Arch- 
stone im Nexus schlummern? Ob 
das Remaster von Demon's Souls 
erweitert wird im Vergleich zum 
Original, ist unbekannt, ein soge- 


nannter „Fractured Mode“ wurde 
angekündigt, aber nicht konkreti- 
siert — eventuell hängt dieser mit 
der Welttendenzmechanik im PS3- 
Spiel zusammen. Ebenfalls nebu- 
lös bleibt, wie eng die Zusammen- 
arbeit mit From Software ist. Das 
heißt: Wir erwarten gespannt wei- 
tere Infos! KATHARINA PACHE 


HERSTELLER 
ENTWICKLER 
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Wisst ihr noch, als es vor ein paar Monaten Gerüchte um ein neues Resident Evil mit dem Untertitel N N 
„Village“ gab, in dem Werwölfe die Bösewichte sein würden und alle gelacht haben? Nun ... | |! | 


Resident Evil Village 


Chris Redfield, aber in böööse?! Der achte Teil der Horrorreihe sorgt für Diskussionen. 


ACTION-ADVENTURE | Ethan ist 
zurück! Wer? Ach, der Held aus Re- 
sident Evil 7! Vom Mangel an span- 
nender Figurenzeichnung mal ab- 
gesehen, war der Titel ziemlich gut 
und führte die Reihe zurück zu ih- 
ren Horrorwurzeln. Kein Wunder 
also, dass Capcom hier anschließt. 
Das bedeutet: Erneut Ethan, erneut 
Ego-Perspektive, erneut jede Men- 
ge grafische Gewaltdarstellung und 
harter Horror. Jedoch, Resident Evil 
scheut seit jeher nicht davor zurück, 
sich immer wieder neu zu erfinden. 
Somit sind es diesmal offenbar kei- 


ne Zombies und keine von Parasi- 
ten oder paranormalen Kindern be- 
sessene Monster, die uns befallen, 
sondern Werwölfe! Okay. Und als 
Schauplatz hält primär ein rumäni- 
sches Dorf her, wenn man der Ein- 
blendung der im Spiel benutzten 
Währung trauen darf (Leu bezie- 
hungsweise Mehrzahl Lei). Holla, da 
werden sich bestimmt neben den 
Werwölfen noch ein paar transsilva- 
nische Vampire dazugesellen! Han- 
delt es sich bei dem zweiten Schau- 
platz, den man im Trailer sieht, gar 
um Draculas Schloss? 


Ui, eine Tür! Nachdem das geklärt ist: RE Village ist der offiziell achte Teil der Reihe, heißt 
aber nicht RE 8, obwohl die römische 8 im Logo zu sehen ist. Ach, die Japaner immer! 


www.playvier.de 


Fast so mies drauf wie unser Chris 
Auch spannend: Serienurgestein 
Chris Redfield ist jetzt einer von 
den Bösen — im Trailer sieht man, 
wie er Ethans Freundin Mia er- 
schießt. Nicht nett. Wir rechnen mit 
Gedankenkontrolle oder einer Resi- 
dent-Evil-typischen, sprich: gehö- 
rig bescheuerten Erklärung für die- 
se Tat, denn dass der liebe Chrissi 
übergelaufen ist und nun für das 
Ur-Umbrella arbeitet (welches, 
dem Logo aus dem Trailer nach zu 
schließen, wieder mitmischt), da- 
von ist nicht auszugehen. 


p ; 
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Schmeichelt den Hüften 

Ansonsten sieht man im Trailer noch 
Hinweise auf Ethans Motivation für 
seine Rumánien-Reise (entführtes 
Baby), Embleme, die klassische Re- 
si-Rätsel verheißen und vier Damen 
in Kutten, die bestimmt nur nach 
dem Weg fragen wollen. Was für ein 
Qualitátswitz zum Ende! Lukas scHMID 


Das titelgebende Dorf wird nicht der einzige Schauplatz im Spiel sein. жес" 
Zumindest ein Schloss dürfen wir auch erforschen, wie der Trailer verrät.” h^ 
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Trennungsschmerz: Ratchet und Clank sind seit vielen Jahren ein Ау 
Team, müssen in Rift Apart aber scheinbar auch mal ohne den anderen auskommen. 


Ratchet & Clank: Hift Apart 


Gleich in mehrere Dimensionen verschlágt uns das náchste R&C. 


TION | Zu den schónsten und 
auch besten Comebacks der aktu- 
ellen Konsolengeneration gehört si- 
cherlich die Rückkehr von Ratchet 
& Clank. Das ungleiche Duo aus 
Lombax und Robo-Sidekick bekam 
2016 nicht nur ein tolles Spiele-Re- 
boot spendiert sondern auch gleich 
noch einen unterhaltsamen Anima- 
tionsfilm. Beides orientierte sich da- 
bei am ersten Spiel von 2002. Auf 
der Playstation 5 soll nun die erfolg- 


reiche Neuauflage fortgeführt wer- 
den — Rift Apart basiert allerdings 
auf keinem der alten Spiele, son- 
dern bietet euch ein gänzlich neues 
Setting. Das fuBt auf den namens- 
gebenden Rifts — dabei handelt es 
sich um Risse im Raum-Zeit-Konti- 
nuum, durch die die beiden Helden 
an andere Punkte des Universums 
geschleudert werden. Mithilfe eines 
speziellen Lassos kónnt ihr sogar 
ganz gezielt die Risse anvisieren und 


Bei ihren Dimensionsreisen gelangt das Helden- Duo an Orte, an denen die gesamte 
Flora und Fauna ihnen nach dem Leben trachtet. Also im Grunde wie in Australien. 


in andere Bereiche reisen — wie das 
im Endeffekt dann mit dem Levelde- 
sign und der Spielführung funktionie- 
ren soll, wissen wir aber auch noch 
nicht. Interessant klingt diese Dyna- 
mik aber schon, zumal dank der in 
der PS5 verbauten SSD keinerlei La- 
dezeiten für die Dimensionswechsel 
anfallen sollen — ein sportliches Vor- 
haben. Auch der Dual-Sense-Cont- 
roller soll aktiv ins Spiel einbezogen 
werden — ob dabei aber mehr als 


eine anfángliche Spielerei herum- 
kommt, muss sich noch zeigen. Was 
auf jeden Fall schon gezeigt wurde: 
Im Laufe der Story werden Ratchet 
und Clank scheinbar voneinander 
getrennt und der kleine Blechkum- 
pan trifft im Zuge dessen auf einen 
weiblichen Lombax. Ob wir uns dann 
auch auf ein Weltall-Fuchs-Techtel- 
mechtel „freuen“ dürfen, ist aber 
noch unklar. SASCHA LOHMÜLLER 


Gran Turismo 7 


Lenkráder eingeólt, Pedale enstaubt — ein neues GT kommt! 


RENNSPIEL | Was wäre die Ankün- 
digung eines neuen Playstation-Li- 
ne-ups ohne die Erwáhnung eines 
neuen Teils der Gran-Turismo-Rei- 
he? Richtig, langweilig. Denn zum 
einen gehórt die Sim-Racing-Rei- 
he zur Playstation wie Bierleichen 
zum Oktoberfest, zum anderen 
ist das Warten und Raten bezüg- 
lich des Release-Termins einer der 
langlebigsten Running Gags der Vi- 
deospiele-Welt. Dementsprechend 


wurde natürlich auch bei der An- 
kündigung zum siebten Teil der 
Reihe darauf verzichtet, auch nur 
ansatzweise über irgendeinen Zeit- 
rahmen zu sprechen. Wer allerdings 
den fast schon übertriebenen Hang 
zum Perfektionismus von Gran-Tu- 
rismo-Mastermind Kazunori Yamau- 
chi kennt, der darf wohl zurecht ver- 
muten, dass wir zum Release der 
Playstation 5 noch nicht in eins der 
haargenau nachmodellierten Cock- 


Steuer frei! Die ersten Spielszenen im Trailer sahen schon mal hervorragend aus. 
Hoffentlich läuft das Ganze im fertigen Spiel dann auch so flüssig und hübsch. 


pits steigen werden. Und falls doch, 
haben wir immerhin gleich die ers- 
te positive Überraschung der dann 
noch jungen Konsolengeneration. 
Allzu viele Infos zum Gameplay von 
GT7 gibt es zu diesem Zeitpunkt na- 
türlich noch nicht, allerdings schei- 
nen sich Polyphony Digital diesmal 
wieder etwas mehr an den Ursprün- 
gen der Reihe zu orientieren, denn 
dass es eine Einzelspieler-Kampag- 
ne geben wird, wurde bereits betont. 


Der Vorgánger Gran Turismo Sport 
wurde anfangs ja kritisch beäugt, 
weil Singleplayer-Inhalte erst recht 
spát per Update hinzugefügt wur- 
den. Die einzelnen Spielmodi und 
-menüs werden nun zudem über 
die „GT Town" angewáhlt, eine Art 
3D-Map mit Icons. Auch Tuning wird 
wieder ordentlich geboten, unter an- 
derem sah man Filter, Federungen 
und Auspuffanlagen. SASCHALO R 


Was für beeindruckende Bh Eure edlen Posten kónnt ihr in ef f Carage 
- wieder von allen Seiten aus betrachten und per Tuning auf Vordérmann bringen, — 2 


Dynamisches Duo: Miles sollte in einer eigenen Comic-Reihe Nachfolger des toten Peter 
Parker werden. Mittlerweile gehen beide i im selben Universum auf Verbrecherjagd. 


Spider-Man: Miles Morales 


Teil 1.5 des Spinnen-Abenteuers erscheint auf der PS5. 


ACTION VENT Während 
sich die meisten Fans noch freu- 
ten, dass das wohl beste Super- 
helden-Spiel der letzten fünf Jahre 
auf der Playstation 5 seine Fortset- 
zung findet, ruderte Sony-Funkti- 
onär Simon Rutter in einem Inter- 
view mit der Webseite Telegraph 
schon wieder zurück. Spider-Man: 
Miles Morales sei kein vollstän- 
dig neues Spiel, sondern „nur“ ein 
Add-on, das der PS5-Version des 


ursprünglichen Spider-Man gleich 
beiliege — die PS5-Version sei also 
eine aufgebohrte, verbesserte Ver- 
sion inklusive Add-on. Kurz darauf 
folgte dann das nächste Demen- 
ti: Miles Morales soll ein alleinste- 
hendes Spin-off sein, vergleichbar 
etwa mit Uncharted: The Lost Le- 
gacy. Also kein Add-on, aber auch 
kein Spider-Man 2 — da soll noch 
jemand durchblicken ... So oder 
so: Im Spin-Add-on-off schlüpft ihr 


Keine Verwechslungsgefahr: Damit Ganoven auch wissen, welcher Spidey sie gerade E 


$ 


umkloppt, haben sich Miles und Peter auf Kostüme in unterschiedlichen Farben geeinigt. 


in die Rolle der namensgebenden 
Nachwuchs-Spinne. Bereits in der 
PS4-Version konntet ihr den neu- 
en Spider-Man ja bereits durch ei- 
nige Schleich-Abschnitte lenken, in 
der Geschichte des Add-ons über- 
nimmt er nun wohl ganz das Ru- 
der. Wir sind auch ganz guter Din- 
ge, dass die Story im Spiel etwas 
sinniger gelóst wird, als das in den 
Comics der Fall war. Dort nàmlich 
starb Peter Parker in einer alterna- 


tiven Comic-Realitát und Miles Mo- 
rales übernahm seinen „Job“ als 
freundliche Spinne. Weil die Fans 
aber weiterhin auch die Peter-Sto- 
rys mochten, verschmolzen die Au- 
toren die beiden Welten kurzerhand 
zu einer, in der nun beide Netz- 
schwinger parallel als Spider-Man 
Verbrechern in den Hintern treten. 
Sinn ergibt das natürlich wenig, aber 
.. naja, Comics halt. sascHi ÜLI 


und das 


Neben den bereits genann- 
ten Titeln wurde auf dem Reve- 
al-Event noch einiges mehr gezeigt — 
mal etwas ausführlicher, mal nur mit 
einem kurzen Teaser. Zum Beispiel 
feiert auch der knuddelige Sackboy 
sein Comeback auf der PS5. Aller- 
dings nicht mit einem vollwertigen 
neuen Teil der LittleBigPlanet-Reihe, 
sondern in einem Ableger namens 
Sackboy: A Big Adventure. Wie es 
scheint, erwartet uns hier ein liebe- 
voll gemachter 3D-Plattformer mit 
Koop-Modus. Ob es wie in der Haupt- 
serie auch wieder auf eure Kreativi- 
tät ankommt, ist noch nicht ganz er- 
sichtlich — wir kónnen uns aber nicht 
vorstellen, dass etwas anderes der 
Fall ist. Ebenfalls wieder mit einem 
Starttitel ... nun ja, am Start sind 
Housemarque. Statt Arcade-Titel 
haben sie nun aber einen Third-Per- 
son-Horror-Shooter namens Retur- 
nal im Gepáck, in dem eine Astro- 
nautin in bester Murmeltier-Manier 
immer und immer wieder ihren Tod 
auf einem gruseligen Alien-Plane- 
ten durchlebt. Ebenfalls äußerst in- 
teressant sah Project Athia aus. Die 


wurde auch noch geze 


Macher, Luminous Productions, ha- 
ben mehrere Final-Fantasy-15-Ve- 
teranen an Bord und der erste Trai- 
ler des Square-Enix-Titels versprüht 
auch gleich jede Menge Open-World- 
JRPG-Charme — den von der düs- 
teren, ernsten Sorte. Erstes Game- 
play gab es zudem zum Horror-Titel 
GhostWire: Tokyo zu sehen, spekta- 
kulär waren die Magie-Nahkämpfe 
aber nicht sonderlich. Den Sprung 
in die nächste Konsolengenerati- 
on vollführt auch der Hitman: Teil 3 
der Meuchelreihe erscheint für die 
PS5 und soll die Reboot-Trilogie ge- 
bührend abschließen. Eine Über- 
raschung gab es seitens Rockstar: 
GTA 5 erscheint nun auch für die 
PS5 — also für die dritte Playsta- 
tion-Generation. Ansonsten wurden 
noch Trailer gezeigt zu: Oddworld: 
Soulstorm, Bugsnax, Stray, Destruc- 
tion All-Stars, Kena: Bridge of Spi- 
rits, Goodbye Volcano High, Jett: 
The Far Shore, Godfall, Solar Ash, 
Astro’s Playroom, Little Devil Inside, 
NBA 2K21, Deathloop und Pragma- 
ta. Mehr dazu dann in den kommen- 
den Monaten! SASCHA LOHMÜLLER 


(Q 
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Düsteres JRPG: Was genau uns in Square Enix' Project Athia erwartet, wissen 
wir auch nach dem Trailer nicht. Sieht aber alles sehr stimmungsvoll aus. 
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Ein Mercedes-Cup-Rennen in abendlichen, 
Stimmung auf einem der neuen Kurse: Interlagos! 


en 


Massig Neuerungen, die den Einstieg erleichtern sollen: Verdient 
der dritte Teil der Reihe dennoch die Bezeichnung Sim-Racer? 


SPIEL | Die Ankündigung 
eines derartigen Top-Spiels hätte 
eigentlich einen anderen Rahmen 
verdient gehabt. Aber anstatt uns 
auf eine Rennstrecke mit vielen 
tollen und schnellen Autos einzu- 
laden, um erstmals Project Cars 3 
vorzuführen, gab es lediglich einen 
gerade mal 17 Minuten langen Vi- 
deostream, in welchem Entwickler 
von Slightly Mad Studios das Renn- 
spiel vorstellten. Corona sei Dank! 
Aber auch wenn die Umstánde der 
Spielepräsentation einem Spiel wie 
Project Cars 3 nicht ganz gerecht 
wurden, haben uns die gezeigten 
Inhalte vollends überzeugt. Das 
Rennspiel, das in diesem Sommer 


> 


für PS4, Xbox One und PC erschei- 
nen soll, stellt eine konsequente 
Weiterentwicklung der Reihe vor. 


Besser denn je: der Karrieremodus 
Im Mittelpunkt der Neuerungen 
steht ein komplett neu designter 
Karrieremodus, bei dem ihr jetzt 
Erfahrungspunkte sammelt, im 
Level aufsteigt und so neue Fahr- 
zeuge und Upgrades freischaltet. 
Dabei verzichten die Entwickler be- 
wusst auf Mikrotransaktionen, um 
allen Spielern die gleichen Chan- 
cen einzuráumen. Der neue Karri- 
eremodus soll vor allem Neulingen 
den Einstieg in die komplexe Welt 
des Motorsports erleichtern und 


Der Regen mag in den Project-Cars-Spielen zwar hübsch animiert sein, 
der Schwierigkeitsgrad steigt bei diesem Wetter aber rapide ап? 


Fl A 
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dafür sorgen, dass ihr euch und 
eure Fahrfähigkeiten stetig weiter- 
entwickeln könnt. Euch erwarten 
zig Rennsportserien und Heraus- 
forderungen, für die ihr mit Erfah- 
rungspunkten belohnt werdet. Der 
Karrieremodus ist so gestaltet, 
dass ihr nach und nach alles er- 
lebt, was Projekt Cars 3 zu bieten 
hat, seien es die vielen liebevoll 
designten Strecken oder die zehn 
Fahrzeugklassen, in denen euch 
für alle Gefährte massig Upgrades 
zur Verfügung stehen. Wie viele 
Erfahrungspunkte ihr in Rennen 
und durch die Progression durch 
die verschiedenen Rennserien er- 
haltet, hängt von der Qualität der 


Gegner-KI und den gewählten 
Fahrhilfen ab. So könnt ihr den 
Schwierigkeitsgrad perfekt auf 
eure Fähigkeiten abstimmen und 
werdet dennoch animiert, aus- 
zuprobieren, ob ihr Features wie 
Traktionskontrolle oder Bremsas- 
sistent wirklich braucht. 

Darüber hinaus haben die 
Entwickler die Gamepad-Steue- 
rung verbessert, um den Ein- 
stieg für Neulinge einfacher zu 
gestalten. Und auch die Position 
diverser verwendeter Kamera- 
perspektiven, vor allem die der 
Verfolgerkamera in Rennen wur- 
de etwas angepasst, um es An- 
fängern leichter zu machen, sich 
in der Renn-Action zurechtfin- 
den. Zudem sollen sich КІ-Ғаһ- 
rer jetzt noch realistischer ver- 
halten und dem Spieler in den 
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Project Cars 3, ist trotz vieler Einsteigerhilfen immer noch ein beinharter Sim-Racer, 
bei dem ihr euch den Schwierigkeitsgrad nach Belieben selbst einstellen dürft. 


Im Rahmen der Präsentation stellen uns die Entwickler Shanghai als neues 
Rennsetting vor, das bei Nacht dank toller Beleuchtungseffekte super aussah. 


Solomodi abhángig vom Schwie- 
rigkeitsgrad eine echte Heraus- 
forderung bieten. 


Jede Menge Herausforderungen 
Dank diverser Zusatz-Challenges 
in Rennen kommt es in Project 
Cars 3 nicht nur darauf an, móg- 
lichst als Erster durchs Ziel zu 
kommen. Hunderte von langfris- 
tigen Zielen sorgen zudem dafür, 
dass wirklich keine Langeweile im 
Karrieremodus aufkommt und ihr 
stets Ingame-Credits und XP be- 
kommt, die ihr in den Ausbau eu- 
res Fuhrparks und die Aufwertung 
der Fahrzeuge investieren dürft. 
Upgrades sorgen dafür, dass sich 
die Charakteristika der Wagen und 
ihr Fahrverhalten verándern. Auf 
diese Weise aufgemotzte Autos 
steigen dann auch in hóhere Fahr- 
zeugklassen auf. So kónnt ihr euer 
Lieblingsauto nicht nur eine kurze 
Zeitlang fahren, sondern das prak- 
tisch komplette Spiel damit erle- 
ben. Die Karriere ist aber keines- 
wegs der einzige Solospielmodus 
in Project Cars 3. In sogenannten 
Custom Events, die es auch schon 
im Vorgänger gab, könnt ihr in ei- 
ner Art Sandbox-Modus ein be- 
liebiges Rennszenario selbst er- 
stellen, wofür euch alle im Spiel 
enthaltenen Strecken, Fahrzeuge 
und Wetterkonditionen zur Verfü- 
gung stehen. 
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Mehrspielermodus zum Verlieben 
Wie schon erwähnt, ist es ein zen- 
trales Element in Project Cars 3, 
dass ihr Erfahrungspunkte und 
Credits in allen Spielmodi sammeln 
könnt. So werden Multiplayerfans, 
die nicht den kompletten Karrie- 
remodus spielen wollen, nicht be- 
nachteilig. Gleichermaßen will 
Slightly Mad Studios Solospielern 
den Einstieg in den Mehrspieler- 
part erleichtern. In die gleiche Ker- 
be schlagen diverse Änderungen 
am Multiplayermodus, die diesen 
insgesamt zugänglicher machen 
sollen. Es gibt drei Hauptspielmo- 
di in denen ihr euch mit anderen 
Fahrern weltweit messen könnt: 
Schnelles Spiel (für das es erst- 
mals ein Matchmaking auf Basis 
der Spielerfähigkeiten gibt), Ge- 
plante Events und benutzerdefi- 
nierte Rennen. Geplante Events 
werden von Slightly Mad gesteuert 
und finden zu vorher festgesetzten 
Zeiten statt. Sie sind deutlich um- 
fangreicher als Rennen im Schnel- 
len Spiel. Bei diesen Events müsst 
ihr eine Qualifikation absolvieren, 
bevor ihr unterteilt in Fahrergrup- 
pen mit áhnlichen Fertigkeiten, ge- 
geneinander antretet. Benutzerde- 
finierte Rennen geben euch — wie 
der Name schon sagt — die Mög- 
lichkeit, sämtliche Details für eine 
Multiplayer-Session mit Freun- 
den selbst zu definieren. In allen 


—— 
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Malerisches Setting: Ein Mercedes AMG GTR auf einer 
kurvenreichen Strecke in der italienischen Toskana. 


drei Modi kónnt ihr Autos aus eu- 
rem Fuhrpark nutzen oder euch ein 
entsprechendes Fahrzeug leihen, 
wenn es nótig ist. 

Im Vorgänger waren monatli- 
che Community-Events eine wei- 
tere Facette der Mehrspielerer- 
fahrung von Project Cars. Diese 
gibt es in Teil 3 nicht mehr. An ihre 
Stelle tritt der neue asynchrone Ri- 
vals-Modus, für den die Entwickler 
in regelmäßigen Abständen neue 
Inhalte zur Verfügung stellen, die 
abwechslungsreich ausfallen sol- 
len. In den Rennen des Rivals-Mo- 
dus tretet ihr gegen die Ghosts 
(also die besten Rundenzeiten) an- 
derer Spieler an. Auch hier sam- 
melt ihr Punkte (sogenannte Rivals 
Points), mit denen euer Ranglisten- 
platz in der Liga bestimmt wird. Die 
besten Spieler eines Monats stei- 
gen in die nächsthöhere Liga auf, 
um sich mit besseren Gegnern zu 
messen, während die Schlechtes- 
ten nach unten gestuft werden. 


Design your own car! 

Eine weitere Neuerung in Project 
Cars 3 ist die Möglichkeit, eure Fahr- 
zeuge auch optisch euren Wünschen 
anzupassen und diese neuen De- 
signs in allen Spielmodi zu verwen- 
den. Dafür stehen euch jede Men- 
ge Farbvarianten, Logos und andere 
Design-Elemente zur Verfügung, mit 
denen ihr eure Autos wirklich unver- 
wechselbar machen könnt. 

Im letzten Teil der Präsentation 
gewährten uns die Entwickler dann 
noch einen kurzen Blick auf das Ga- 
meplay von Project Cars 3 und auch 
zwei der neuen Kurse: die Straßen 
von Shanghai und die Motorsport- 
rennstrecke von Interlagos in Bra- 
silien. Insgesamt wirken die Rennen 
durch Verwendung von verbesser- 


ten Motion-Blur- und Post-Proces- 
sing-Effekten und anderen grafi- 
schen Goodies noch dynamischer 
und sehen auch viel besser aus als 
noch im Vorgänger. Und was man 
auch schon sehen konnte: wenn 
es mal kracht, dann kracht es dank 
einer neuen Mechanik mit verbes- 
serten Einschlagseffekten so rich- 
tig. Über die endgültige Qualität der 
Grafik lässt sich noch keine Aus- 
sage treffen. Der Ersteindruck war 
aber — und das gilt für alle Elemen- 
te des Spiels — äußerst vielverspre- 


chend. WOLFGANG FISCHER 
Meinung 
„Dank neuem Karrieremo- 


dus und Einsteigerhilfen: 


Ich bin mir nicht sicher, ob Fans der ersten 
beiden Teile, die die Serie vor allem wegen ihres 
hohen Simulationsanspruchs lieben, mit dem 
neuen Project Cars auch glücklich werden. Viele 
der Neuerungen zielen darauf ab, Neulingen den 
Einstieg zu erleichtern und sie durch stetige Be- 
lohnungen und Level-Aufstiege im Karrieremodus 
bei Laune zu halten. Der Schwierigkeitsgrad 

ist dabei stets anpassbar. Erfahrene Spieler 
können durch das Entfernen von Fahrhilfen die 
Project-Cars-Erfahrung auf ihre Fähigkeiten 
zuschneiden und dafür sogar XP-Boni erhalten. 
Mich hat das Gesehene sehr angesprochen und 
daher ist Project Cars 3 auch auf Anhieb unter 
die Top 5 meiner Most-Wanted-Liste gesprungen. 
Mit etwas Glück kann ich vor dem Start des 
Spiels noch ein paar Runden drehen und dann ist 
vielleicht sogar die Pole-Position drin! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben in einem Livestream die Präsentation 
des Rennspiels verfolgt und Einblicke in Modi, 
Optik und Mechaniken erhalten. 


Ein Rennspiel wie für mich 
gemacht!“ 


Bandai Namco 


TERMIN Sommer 2020 
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In Metal: Hellsinger ballert ihr euch durch dämonischeeerscharen, 
müsst dabei allerdings Taktgefühl beweisen. Eine höllisch gute Mischung? 
Е 


Einen Ego-Shooter mit einem Rhythmus-Spiel kreuzen? Aus dieser ausgefallen Idee haben 
die Entwickler von The Outsiders ein eigenes Spiel entwickelt! Wir haben mal reingeschaut. 


SHOOTER | Beat Aim, AUDICA, 
Pistol Whip — das sind die promi- 
nentesten Ergebnisse, wenn man 
auf Steam nach dem Stichwort 
Rhythmus-Shooter sucht. Die- 
se Namen sagen euch rein gar 
nichts? Nun, das könnte daran lie- 
gen, dass zwei der drei Titel exklu- 
siv VR-Headset-Besitzern vorent- 
halten sind. Und die sind, trotz des 
Verkaufsbooms im Rahmen des 
Release von Half-Life Alyx, doch 
noch immer eine Minderheit. Viel- 
leicht ist der Grund aber auch der, 
dass sich das Genre bis dato ein- 
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In der Demo von Metal: Hellsinger gab es bisher nur drei ЫСА: A 
Gegnertypen. Die Zahl ist in der finalen Version hoffentlich etwas höher. + ^ 


fach noch nicht so richtig in der 
breiten Masse etablieren konnte. 
Die Entwickler von The Outsi- 
ders wollen das nun endlich àn- 
dern. Dafür hat sich das Studio 
hinter dem mittlerweile einge- 
stellten Darkborn etwas ganz Be- 
sonderes ausgedacht: In seinem 
neuen Spiel Metal: Hellsinger ver- 
mischt es Elemente aus Crypt of 
the Necrodancer mit der Action 
eines Doom und legt darüber den 
perfekten Beat zum Headbangen. 
Wie sich der Mix spielt, und vor al- 
len Dingen anhórt, durften wir be- 


- 


чь. 1 


reits mit einer ersten Demo aus- 
probieren und den Machern dann 
im Rahmen einer knapp 30-minü- 
tigen Präsentation unsere bren- 
nendsten Fragen stellen. 


Ballern zum Beat 

,Wir wollen den Shooter mit dem 
hártesten Metal-Feeling aller Zei- 
ten machen", so áuBern sich die 
Entwickler von The Outsiders im 
Interview über ihr neues Projekt. 
Das klingt zunáchst einmal nach 
einem ziemlich ambitionierten 
Vorhaben. Gerade dann, wenn 


man bedenkt, dass mit der Be- 
thesda-Ballerorgie Doom Eternal 
gerade erst im vergangenen März 
ein wirklich stahlharter Genre- 
vertreter mit berechtigten An- 
sprüchen auf den Action-Thron 
erschienen ist. Doch: Das schwe- 
dische Studio rund um David 
Goldfarb, ehemals Game Direc- 
tor bei DICE und Overkill, hat eine 
interessante Idee, wie man dem 
Ziel trotzdem gerecht werden 


könnte. 
Statt einfach nur auf eine or- 
dentliche Ladung Blut und Blei zu 


Zwischenbosse werfen. Zwischenfazit: beeindruckend, aber noch ausbaufähig. 
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Nicht nur beim Gameplay, auch in Sachen Leveldesign hat man sich einiges bei 


, Doom abgeschaut. Im Vergleich zum Vorbild ist der Titel aber wenig blutig? 


setzen, will man im Vergleich zur 
Konkurrenz vor allem den Sound 
noch mehr in den Fokus rücken. 
Der scheppert natürlich auch 
in Doom Eternal beachtlich. Die 
Tracks von Mick Gordon laufen al- 
lerdings weitestgehend im Hinter- 
grund. Metal: Hellsinger befördert 
seine treibenden Rhythmen indes 
zum zentralen Element, um das 
die restliche Spielerfahrung herum 
aufgebaut wird: Während ihr mit 
eurem Charakter in Ego-Perspek- 
tive durch diverse Level streift und 
ordentlich die Fetzen fliegen lasst, 
reicht es nicht, willkürlich dem 
nächstbesten Gegner eine Ladung 
Schrot in die Visage zu pusten. 
Stattdessen müsst ihr beim Schie- 
Ben den Rhythmus treffen und so 
einen Punkte-Multiplikator in die 
Höhe treiben. Je mehr Taktgefühl 
ihr dabei beweist, desto spaßiger 
wird euer Spielerlebnis. 

Eure Leistung hat nämlich 
auch direkte Auswirkungen auf 
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Protagonistin von Metal: Hellsinger ist „The Unknown“ — eine Halbdämonin, 
die gegen die Höllenfürstin aufbegehrt. Vertont wird sie allerdings nicht sein. 


den Soundtrack des Titels. Der 
besteht aus mehrschichtigen Stü- 
cken, die bei steigendem Multipli- 
kator um je eine zusätzliche musi- 
kalische Facette erweitert werden. 
Startet ihr zu Levelbeginn also nur 
mit Schlagzeug und einem groben 
Gitarrenriff, entfaltet sich am Ende 
schließlich die volle Performance 
inklusive epochalem Gesang. Das 
klingt nicht nur geil, sondern treibt 
einen auch dazu an, stets sein 
Bestmögliches zu geben. Schließ- 
lich will man die Klänge von Me- 
tal: Hellsinger in all ihrer Fülle und 
Qualität genießen. 


Ein dämonisches Guitar Hero 

Der Shooter entwickelt so eine 
ähnliche Motivation wie bei- 
spielsweise Rock Band oder Gui- 
tar Hero, Titel, die die Entwickler 
neben Crypt of the Necrodan- 
cer offen als Inspirationsquel- 
le nennen. Auch bei Doom ha- 
ben sich The Outsiders das eine 


oder andere abgeschaut — vor al- 
lem beim Arcade-Modus, in dem 
es ebenfalls um Tempo und das 
Sammeln von Punkten geht. Um 
diesem Vorbild gerecht zu wer- 
den, muss natürlich insbesondere 
das Shooter-Gameplay stimmen. 
Glücklicherweise können die 
Macher hier auf einiges an Bal- 
ler-Expertise zurückgreifen. Da- 
vid Goldfarb, Studiomitbegründer 
von The Outsiders, arbeitete vor- 
her bereits an Spielen wie Battle- 
field Bad Company 2, Battlefield 
3 oder Payday 2. Ein Fundament, 
auf dem sich durchaus aufbauen 
lässt. Vor allem was Movement, 
Zielmechanik und  Gegnerver- 
halten betrifft, zog das Team aus 
Goldfarbs vorherigen Projekten 
wichtige Erkenntnisse. 
Entsprechend kann sich das 
Gameplay von Metal: Hellsin- 
ger echt sehen lassen: Ihr rennt 
durch eine lineare Spielwelt, die 
durch magische Siegel immer 
wieder in kleinere Arenen auf- 
geteilt wird. In denen werdet ihr 
mit Gegnern überschüttet, de- 
nen ihr dann Stück für Stück die 
Lichter ausknipst. Dank eines an- 
sehnlichen Waffenarsenals wird 
das nicht so schnell langweilig. 
Angreifende Dámonen kónnt ihr 
mit euer Klinge zerstückeln, ih- 
nen mit der klassischen Shotgun 


den Schádel wegballern oder sie 
mit Akimbo-Pistolen durchlö- 
chern. Jede Waffe verfügt zudem 
über eine aufladbare Ultima-Atta- 
cke, die nochmal für zusätzlichen 
Bums sorgt. Alles in allem knal- 
len die Gefechte echt ordentlich 
rein, auch weil sie dank schneller 
Ausweichbewegungen, markiger 
Sounds oder gelungenem Treffer- 
feedback wirklich flott und stim- 
mig inszeniert sind. 


Doom lässt grüßen 

Einfach nur wild rumballern 
dürft ihr allerdings nicht, ein we- 
nig „Strategie“ ist schon gefragt. 
Schließlich müsst ihr stets ein 
Auge auf Lebensenergie und Mu- 
nitionsanzeige haben. Wenn die 
sich dem Ende nähern, kommt 
ein aus Doom bekannter Tick zum 
Einsatz: der Glorykill. Der heißt 
in Metal: Hellsinger „Slaughter“, 
funktioniert aber nach dem glei- 
chen Prinzip. Habt ihr einen Feind 
betäubt, verpasst ihr ihm mit ei- 
nem Druck auf die entsprechen- 
de Taste einen markigen Finisher. 
Daraufhin hagelt es Munition und 
Heilsplitter, als hättet ihr gerade 
eine dämonische Piñata verprü- 
gelt. Dieses Ressourcen-Manage- 
ment trägt zum recht knackigen 
Schwierigkeitsgrad des Shooters 
bei, unfair oder gar unspielbar 


^. Hölle, Hölle, Hölle! Metal: Hellsinger 
bietet das übliche Bild der feurigen, 
lavaüberfluteten Unterwelt. Es soll aber 
auch andere Umgebungen geben. 
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,Ein wunderbar 
gelungener 
Genre-Mix!“ 


David Benke R 
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Wie sagt man immer so schön: Metal: Hellsinger 
ist das Spiel, von dem ich nicht wusste, dass 

ich es brauche. Nachdem ich einen Blick darauf 
werfen durfte, was das neue Spiel von The 
Outsiders zu bieten hat, kann der Release im 
náchsten Jahr gar nicht mehr schnell genug 
kommen. Der Mix aus Rhythmusspiel, Baller- 
orgie und brachialem Metal-Soundtrack geht 
einem schnell in Fleisch und Blut über, sodass 
einem gar nichts anderes übrigbleibt, als im 
Takt nickend vorm Bildschirm sitzen. Und das 
sogar dann, wenn mal als Kulturbanause wie ich 
tatsáchlich mit keinem der beteiligten Musiker 
vertraut ist und sich erst bei den Kollegen er- 
kundigen muss, ,ob man die überhaupt kennt". 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben einer halbstündigen Präsentation ge- 
lauscht und Studiochef David Goldfarb mit Fragen 
gelóchert. Eine Steam-Demo gab's auch noch. 


Infos 

HERSTELLER Funcom 
ENTWICKLER ` The Outsiders 
IIe... en ps 


war die Demo von Metal: Hellsin- 
ger aber zu keinem Zeitpunkt. 
Apropos Anspruch: Neben eu- 
ren diversen Schießprügeln habt 
ihr im Spiel auch durchgängig ei- 
nen Totenkopf dabei, der als Waf- 


^. Innerhalb der Spielwelt findet 

ihr immer wieder Kristalle, auf die ihr 
schießen könnt. Grüne Klunker bescheren 
Lebensenergie, rote verursachen 
verheerende Explosionen. 
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fe sowie als eine Art Metronom 
fungiert. Bewegt ihr den Schä- 
del zum Takt, behaltet ihr eu- 
ren Multiplikator auch auBerhalb 
der Kampfphasen. So sind selbst 
plötzlich auftauchende, dickere 
Brocken kein Problem. Neben di- 
versem Standard-Kanonenfutter 
— bisher gab es mit Skelettkrie- 
gern und Co. leider nur drei Geg- 
nertypen zu sehen — trafen wir 
in unserer Anspielversion näm- 
lich auch auf einen mehrphasigen 
Endgegner mit Lebensleiste. 

Zudem hingen fast all unse- 
re Feinde an mysteriösen Fäden. 
Dadurch sah es so aus, als wür- 
den wir auf Marionetten schieBen. 
Was es damit auf sich hat, wollten 
uns die Entwickler noch nicht ver- 
raten. Auch die Geschichte wur- 
de nur grob angedeutet: Sie dreht 
sich um die weibliche Hauptfigur 
namens ,The Unknown" — ein We- 
sen halb Mensch, halb Dämon. Mit 
der begeben wir uns auf einen Ra- 
chefeldzug, um „Red Judge“, die 
Herrscherin der Hölle, zu entthro- 
nen. In der Folge kämpft man sich 
durch acht verschiedene Ebenen 
der „Infernal Planes“, die neben 
dem typischen Leveldesign rund 
um Lava, Feuer und mysteriöse 
Steinarchitektur auch mit ausge- 
falleneren Umgebungen wie einer 
Eiswelt aufwarten sollen. 
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Der Totenkopf in eurem Inventar ist nicht nur Waffe, sondern auch eine Art 


Metronom. Zudem wird der Schádel voraussichtlich die Geschichte erzählen. 000 


Mi 


Große Namen, große Töne 

In unserer Demo war davon bis- 
her noch nicht viel zu sehen. Das 
eine spielbare Level von Metal: 
Hellsinger machte optisch einen 
soliden Eindruck, konnte mit dem 
Blockbuster-Effektfeuerwerk eines 
Doom Eternal aber natürlich nicht 
mithalten. Immerhin: Zu hören be- 
kamen wir einiges. Der Titel war- 
tet nämlich mit einigen namhaften 
Synchronsprechern auf. Die Rolle 
von „Red Judge“ wird beispiels- 
weise von der US-Schauspielern 
Jennifer Hale verkörpert, die unter 
anderem auch die weibliche Ver- 
sion von Commander Shepherd 
in der Mass-Effect-Trilogie verton- 
te. Als Erzähler konnte man sich 
Troy Baker sichern, der sich in der 
Spielebranche bereits als die eng- 
lische Stimme von Booker DeWitt 
oder Joel aus The Last of Us einen 
Namen machte. 

Darüber hinaus sind natür- 
lich diverse bekannte Musiker mit 
an Bord. Unter anderem haben 
sich Matt Heafy (Trivium), Mika- 


el Stanne (Dark Tranquillity), Alis- 
sa White-Gluz (Arch Enemy) oder 
Björn Strid (Soilwork) am Sound- 
track für Metal: Hellsinger betei- 
ligt. Entsprechend haut die Mu- 


sikuntermalung ordentlich rein 
und lässt den Eindruck aufkom- 
men, als würde man mit jedem 
neuen Level ein eigenes Metal-Al- 
bum abspielen. Top! 

Die einzig schlechte Nachricht 
ist da wohl nur noch der Status 
Quo des Spiels: Momentan befin- 
det sich Metal: Hellsinger noch in 
einer recht frühen Entwicklungs- 
phase. Die Entwickler gehen daher 
nicht von einem Release vor 2021 
aus. Dann soll der Titel sowohl für 
die Playstation 4 als auch die Play- 
station 5 erscheinen und neben 
der Kampagne noch weitere Inhal- 
te wie beispielsweise einen Chal- 
lenge Mode beinhalten. Es bleibt 
uns also nichts anderes übrig, als 
gespannt dran zu bleiben und zu 
hoffen, dass The Outsiders in den 
kommenden Monaten weitere In- 
fos folgen lassen. DAVID BENKE 


Puppenspiel: Die Gegner in Metal: Hellsinger hängen alle an mysteriösen Fäden. 
Was es damit auf sich hat, wollten die Entwickler aber noch nicht verraten. 
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Die Spielfilm-Highlights 
bei NITRO im Juli 


Ausgelassene Komódien, packende Thriller, rasante Martial- 
Arts, berühmte Filmhits, beliebte Spielfilm-Reihen sowie 
bekannte und unbekanntere Filmperlen aus Hollywood - dafür 
steht NITRO. WOOD! 


Die Filmhits im Juli könnten nicht abwechslungsreicher sein und 
in allen wird Unterhaltung großgeschrieben! Los geht's am 7. Juli 
mit dem Comedy-Klassiker Otto - der neue Film und eine Woche 
darauf folgt dann mit Nicht mein Tag auch schon die nächste 
deutsche Komódie mit Starbesetzung (u.a. mit Moritz Bleibtreu 
und Axel Stein). Im Action-Streifen Metro erleben wir den ehe- 
maligen Beverly Hills Cop Eddie Murphy mal in einer etwas erns- 
teren Rolle: Als Polizeispezialist für Geiselnahmen legt er sich mit 
brutalen Killern an. In Spiel auf Bewáhrung (22.07.2020. 20:15) 
hilft Hollywood-Star Dwayne „The Rock“ Johnson jugendlichen 
Straftätern, wieder auf den rechten Weg zu kommen, indem er 
sie zu einem schlagkräftigen Football- 
Team formt. Abgerundet wird dieser 
mit tollen Filmen gespickte Juli mit 
einer Klassiker-Doublette: Karate Kid 1 
& 2 erzählen die Geschichte einer 
ungewöhnlichen Freundschaft zwi- 
schen Karate-Meister und Schüler, die 
vor allem im zweiten Tal auf eine harte 
Probe gestellt wird. 


NITRO 


ANZEIGE 


Dem Ex-Footballer Sean Porter ist es wichtig, die Insassen 
einer Anstalt für jugendliche Straftäter wieder auf den richtigen 
Weg zu bringen. Er stellt mit ihnen ein Footballteam auf die 

Beine. Nach und nach stellen sich erste sportliche Erfolge ein. 


Dienstag 07.07.2020, 
20:15 Uhr 


Otto spielt wieder das arme Würstchen, 
das mit unkonventionellen Mitteln gegen 
die ungerechte Welt kämpft. Das letzte 
Hemd ist verpfändet, die Miete seit drei 
Monaten nicht bezahlt — also muss Otto 
für seinen Vermieter niedere Dienste ver- 
richten und sich nebenbei um eine 
selbstmordgefährdete Katze kümmern. 


Dienstag 14.07.2020, 
20:15 Uhr 


Till ist nicht nur von seinem Job als 
Bankangestellter gelangweilt, auch sei- 
ne Ehe mit Miriam kriselt. Als eines 
Tages der Gangster Nappo Tills Bank 
überfällt und ihn als Geisel nimmt, wird 
das Leben des frustrierten Bankers 
abrupt auf den Kopf gestellt. In nur 48 
Stunden ist nichts mehr so wie es war. 


Dienstag 21.07.2020, 
20:15 Uhr 


Scott Roper wird immer dann zu Hilfe 
gerufen, wenn es in San Francisco zu 
einer Geiselnahme kommt. Doch 
eines Tages trifft er auf einen ihm 
ebenbürtigen Gegenspieler, den hin- 
terhältigen Killer Michael Korda, des- 
sen Brutalität sogar den hart gesot- 
tenen Roper erschreckt... 


Dienstag 28.07.2020, 
ab 20:15 Uhr 


Hausmeister Mr. Miyagi macht aus dem 
jungen Daniel einen Karateka, der 
sogar die Stadtmeisterschaft gewinnt 
(Karate Kid 1). In Karate Kid 2 reist er 
mit seinem Lehrling nach mehr als 40 
Jahren zurück in sein Heimatdorf, wo 
sein Erzfeind Sato noch eine Rechnung 
mit ihm offen hat. 


TVNOW Film verpasst? Serien, Shows und Filme aus dem NITRO-TV-Programm online sehen! 


Beyond a Steel Sky 


Ganze 26 Jahre mussten sich Fans des beliebten Adventures Beneath a 
Steel Sky gedulden, nun ist es aber fast so weit. Mit Beyond a Steel Sky kehren wir 
zurück in die dystopische Zukunft Australiens und besuchen einmal mehr Union City. 


ADVENTURE | Beneath a Steel 
Sky gehórt neben vielen Lucasarts- 
Klassikern zu den groBen Adven- 
ture-Marken der 90er-Jahre. Zum 
Zeitpunkt der Veröffentlichung 
1994 war meine Wenigkeit gera- 
de einmal zwei Jahre alt. Natür- 
lich habe ich legendäre Grafik-Ad- 
venture wie The Secret of Monkey 
Island oder Day of the Tentacle 
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nachgeholt, das Kultspiel Beneath 
a Steel Sky war mir aber vor meiner 
mehrstündigen Anspiel-Session so 
vertraut wie die Zubereitung eines 
perfekt gegarten Rinderbratens. 
Wem es ähnlich geht, dem sei ge- 
sagt: Das britische Entwicklerstu- 
dio Revolution Software, welches 
1990 unter anderem von Charles 
Cecil gegründet wurde, ist außer- 


E < ` 
U Es gibt auch imposante Umgebungen in Beyond а Steel Sky. Der 


dem bekannt für die legendáre Ba- 
phomets-Fluch-Reihe. Ebenfalls 
wichtig ist, dass man den Vorgän- 
ger nicht gespielt haben muss, um 
in den Genuss von Beyond a Steel 
Sky zu kommen. In dieser Vorschau 
verrate ich euch, wie gut es Revolu- 
tion Software gelingt, den 26 Jah- 
re alten Vorgánger sinnvoll weiter- 
zuführen und was genau auf neue 


(und alte) Spieler in der Metropole 
Union City wartet. Außerdem ergab 
sich erfreulicherweise die Gelegen- 
heit, mit Charles Cecil persönlich 
über das ambitionierte Herzens- 
projekt zu plaudern. 


Die Rückkehr nach Union City 
Beneath a Steel Sky erzählt die 
Geschichte des Ödländers Robert 


Revolution Software war es wichtig, einen eigenen Cyberpunk-Ansatz 
zu finden, der sich von Größen wie Blade Runner unterscheidet. 
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Protagonist Robert Foster wurde in der] Einöde großgezogen 
die ist ihm auch lieber als die hektische Metropole Union Ci 


ty. 


Ki 


Foster, der seine jungen Lebens- 
jahre beinahe ausschlieBlich im 
sogenannten Gap verbracht hat. 
Beim Gap handelt es sich um eine 
Einóde im dystopischen Australi- 
en. Mittelpunkt der Spielerfahrung 
von Beneath a Steel Sky ist aber 
die Mega-Metropole Union City, in 
die es Robert und seinen selbst- 
gebauten kleinen Robo-Kumpel 
Joey im Verlauf der Handlung ver- 
schlágt. Die ist zwar durch eine rie- 
sige Kuppel von der verseuchten 
und gefáhrlichen AuBenwelt abge- 
schottet, doch auch innerhalb der 
Stadt lauern Feinde und Bedro- 
hungen. Die größte ist eine alles 
kontrollierende künstliche Intel- 
ligenz namens LINC, welche Ro- 
bert und Joey aber erfolgreich in 
ihre Schranken weisen. Zum Ende 
des Adventures übernimmt Joey 
die Kontrolle der Stadt, Robert hin- 


gegen kehrt zu seinem Ödland-Le- 
ben im Gap zurück. Nun, 10 Jah- 
re später in Beyond a Steel Sky, 
zwingt die Entführung des Jungen 
Milo Robert zurück in die Groß- 
stadt. Der Zeitsprung soll die Ge- 
schichte für Kenner und Frisch- 
linge spannend gestalten. Die von 
Revolution Software in den Fokus 
genommenen Themen ähneln da- 
bei stark denen des Vorgängers: 
Persönlichkeitsrechte, Privatsphä- 
re und soziale Kontrolle durch 
technologischen Fortschritt. 

Bevor Robert aber Kontakt zu 
seinem alten Kumpel Joey aufneh- 
men und so den Spuren des Ent- 
führers weiter folgen kann, muss 
erst einmal ein Weg in die Stadt ge- 
funden werden. Und das gestaltet 
sich schwieriger als vermutet. Denn 
ohne gültige ID bleiben die Tore von 
Union City verschlossen! In klassi- 


Cyberpunk-Anleihen: 


Die Themen des Spiels sind typisch i für Titel mit dystopischem Setting und 
Rechte der Persönlichkeit, Privatsphäre und So weiter. 


Das Team hat viel Arbeit investiert, um Beyond a Steel Y, 
Sky wie einen spielbaren Comic aussehen zu lassen 
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scher Adventure-Manier redet und 
knobelt man sich schrittweise den 
Weg zur Lósung. Rátsel kónnen 
auf unterschiedliche Arten bewál- 
tigt werden. Mich würde es nicht 
verwundern, wenn nach diesem 
Satz der eine oder andere Adven- 
ture-Enthusiast die Stirn runzelt. 
,Moment mal. Machen mehrere 
Lósungswege die Rátsel dann nicht 
um ein Vielfaches einfacher?!" 
Falsch gedacht. Im Interview bestä- 
tigt Cecil zwar, dass es kein leich- 
tes Unterfangen war, die Dynamik 
der Rátsel zu erhóhen, ohne dabei 
Komplexitát und Anspruch zu op- 
fern. Doch bevor sich multiple Ló- 
sungswege ergeben, muss man als 
Spieler erst verstehen, wie die Welt 
funktioniert und was das Rátsel uns 
eigentlich abverlangt. Tatsáchlich 
geht das Prinzip — zumindest in der 
anspielbaren Demo — gut auf. Die 
Rátsel sind nicht zu schwierig, for- 
dern aber auf einem angenehmen 
Level. Ich lehne mich hier mal aus 
dem Fenster und sage: Im Bereich 
der Rátsel, der Geschichte und der 
humorvollen Charaktere sollte Be- 
yond a Steel Sky für grinsende Ge- 
sichter bei Fans und Neuankómm- 
lingen sorgen — soweit die Qualität 
des restlichen Spiels der in der an- 
gespielten Passage entspricht. Ab- 
gesehen davon hat sich das Team 
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Die Rátsel im Spiel sollen auf mehreren Wegen gelöst werden können. Wie stark 
sich die Optionen dabei unterscheiden, wird sich in der Testfassung zeigen. 


vr 


aber auch Neues einfallen lassen, 
zum Beispiel ein Universal-Ha- 
cking-Tool, auf das Robert jederzeit 
zugreifen darf. 


Frischer Wind im Adventure-Genre 
Das neu eingeführte Hacking- Tool 
verändert Abläufe von bestimmten 
Geräten und passt diese an. Für ein 
besseres Verstándnis ein kurzes 
Beispiel: An einer bestimmten Stel- 
le in der Demo ist Robert auf eine 
Batterie eines veralteten Roboters 
angewiesen. Im Gespräch kann 
zwar nett darum gebeten werden, 
die alte Blechbüchse ist aber we- 
nig begeistert von dem Vorhaben, 
ihn für alle Ewigkeit auszuknipsen 
— kaum verwunderlich. Darauf- 
hin gibt es mehrere Möglichkeiten, 
mit der Situation umzugehen. Eine 
davon ist es, ein Förderband so zu 
manipulieren, dass Metallkisten 
zum tödlichen Geschoss werden. 
Die anderen Optionen sind zwar 
ähnlicher Natur, doch durch mini- 
malistische Abwandlungen im Rät- 
selverlauf gewinnt Beyond a Steel 
Sky tatsächlich einen dynamische- 
ren Anstrich als vergleichbare Titel. 
Im Kern ist Beyond a Steel Sky also 
ein waschechtes Adventure, Die 
Hülle aber zeigt sich auffällig mo- 
dern. Das gilt auch für die visuelle 
Erscheinung: Revolution Software 


play* „08.2020 1 25 


, Telltale-Spiele und Beyond a Steel Sky 


teilen sich denselben Look. Jedoch überzeugt der Titel grafisch weitaus mehr. 


greift auf einen schicken Cel-Sha- 
ding-Look zurück. Der erinnert in 
den ersten Spielminuten stark an 
Spiele der Telltale-Studios. 


Hübsch, modern und kreativ 

Wie auch beim Vorgánger liegt die 
visuelle Verantwortung wieder bei 
der Comic-Legende Dave Gibbons, 
der vor allem bekannt ist als Co-Er- 
schaffer und Zeichner der Wat- 
chmen-Reihe. Cecil und Gibbons 
sind nach der Veróffentlichung von 
Beneath a Steel Sky gute Freun- 
de geblieben und ein Sequel zum 
Adventure-Klassiker schwirrte im- 
mer mal wieder durch deren Kóp- 
fe. Ganz besonders, weil beide das 


Maci Naeem Cheema Redakteur A 2 


Beyond a Steel Sky ist kein kleines Indie-Spiel, 
welches nur die findigsten Pixel-Junkies auf 
dem Zettel haben. Trotzdem hatte ich den Titel 
sowie seinen Vorgänger nicht wirklich auf dem 
Schirm. Doch nach meiner Anspiel-Session 
muss ich ganz klar sagen: Union City, seine Be- 
wohner und die darin verwobenen tollen Rätsel 
haben es mir richtig angetan. Es gibt noch das 
ein oder andere Problemchen, doch ich bin 
überzeugt, dass das Team rund um Cecil und 
Gibbons mit der fertigen Version viel Freude auf 
dem Spielemarkt erzeugen werden. Was genau 
hat es mit der Kindesentführung auf sich? Und 
wie ist Protagonist Robert damit verbunden? 
Mein etwa fünfstündiger Trip nach Union City 
hat viele Fragen offengelassen, denen ich mit 
Sicherheit in den nächsten Monaten weiter auf 
den Grund gehen werde. 


Darauf basiert unse : 
Wir haben Beyond a Steel Sky gespielt und auBer- 
dem ein Gesprách mit Charles Cecil geführt, einem 


der Köpfe hinter dem Projekt. 


Wa 


26 | 08.2020 |rplay? 


Universum und ihre Charaktere 
sehr ins Herz geschlossen haben. 
Beyond a Steel Sky in die Richtung 
eines spielbaren Comics zu entwi- 
ckeln, war ebenfalls ein groBer An- 
sporn für das Duo. Dass ein Sequel 
so lange auf sich warten lieB, hat- 
te auch viel damit zu tun, dass Ad- 
ventures schon lange als ein eher 
totes Genre gelten. Durch den star- 
ken Indie-Hype und das damit ver- 
bundene Indie-Publishing eróffne- 
te sich aber endlich die Chance, 
die Umsetzung zu Beyond a Steel 
Sky in Angriff zu nehmen. Zu den 
auffálligen Merkmalen von Be- 
yond a Steel Sky záhlt die Szene- 
rie, die stark an einen Mix aus Mad 
Max und Cyberpunk erinnert. In je- 
der Szene lassen sich interessante 
Details im Hintergrund erblicken, 
die der Spielwelt eine angenehme 
Tiefe geben. Die Geschichte wird 
passenderweise komplett in Co- 
mic-Manier prásentiert, mitsamt 
Panels und Sprechblasen. Für 


Шот CIIP I e OJEZES 
| Die Stadt ist уот Odland abgeschottet. Hierlebt man natürlich auf 
einem höheren Standard als in der umliegenden gefährlichen Wüste. 


ШЇ 


at 


mich als Comic- und Graphic No- 
vel-Fan ein Fest! Doch ich bin mir 
sicher, dass Spieler dem Look auch 
viel abgewinnen kónnen, wenn 
bunte Bildergeschichten nicht zu 
ihrem táglich Brot gehóren. 


Technisch (noch) 

nicht einwandfrei 

Doch nicht alles an Beyond a Steel 
Sky überzeugt, es gibt einige Stór- 
faktoren. Dass die Kamera etwa 
viel zu nah an der Spielfigur ist, 
nervt nach einigen Stunden. Ge- 
rade bei einem Spiel, in dem es 
darum geht, die Umgebung nach 
Hinweisen abzusuchen, stórt das. 
Außerdem muss gesagt werden, 
dass die Anspielversion nicht un- 
bedingt technisch reibungslos lief. 
Mal hat es sich mein Gespráchs- 
partner ganz spontan auf einem 
Pfosten „gemütlich“ gemacht, an 
anderer Stelle wurde er (oder sie) 
nicht mal von der Kamera einge- 
fangen. Statt in das Gesicht der Fi- 


Robert kehrt in die Stadt zurüc on die Geschichte 
steht für sich, sodass auch Neulinge Sich zurechtfinden. 


gur zu blicken, schaute ich statt- 
dessen auf die Schultern. Einmal 
musste ich das Spiel sogar auf- 
grund zu starker Probleme kom- 
plett neu starten. An dieser Stel- 
le muss aber auch gesagt werden: 
Beyond a Steel Sky ist bisher nur 
für 2020 datiert, einen festen Ter- 
min gibt es noch nicht. Revolution 
Software hat also noch Zeit, Fehler 
zu beheben und allgemein an der 
Technik zu schrauben. Der tolle 
Humor, die irrwitzigen Charaktere 
und vor allem die spannende Spiel- 
welt und ihre Gestaltung haben es 
mir aber jetzt schon echt angetan! 
Die Spielmechaniken funktionie- 
ren ebenfalls sehr gut. Und außer- 
dem sehr wichtig: Im Gesprách mit 
Cecil und beim Spielen der Demo 
merkt man schnell, wie viel Herz- 
blut in das Projekt gepumpt wurde. 
Beyond a Steel Sky erscheint im 
Laufe des Jahres nicht nur für die 
Switch, sondern auch für andere 
Plattformen. MA А 
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An dieser Stelle prásentieren euch vier play^-Mitarbeiter ihr heiBersehntestes Spiel 
der náchsten Zeit, ein kleiner Redaktionsausblick also. 


Destroy All Humans! 


,2020 kann nicht 
krasser werden? 
Doch, jetzt kom- 
men die Aliens!" 


In Zeiten der Corona-Pandemie und der Proteste in 
Amerika und der ganzen Welt kommt Destroy All Hu- 
mans! gerade recht. Würde unserer Population viel- 
leicht ganz gut tun, nochmal von vorne anzufangen. 


Das Remake zeugt von vielen Verbesserungen — gra- 
fisch, technisch und spielerisch — bleibt aber seiner 
Story und den Handlungen des Originals treu. Freut 
mich sehr, denn ich finde gerade die Geschichte rund 
um den Furon Cryptosporidium 137 ziemlich lustig 
und spannend. Er gehórt zur Rasse der Furon, die 


vom Aussterben bedroht sind, weil sie keine Nach- 
kommen zeugen kónnen. Glücklicherweise haben 
die Menschen aus Gründen, die in der Vergangenheit 
liegen, Furon-DNA in sich. Ihr spielt besagten Cryp- 
tosporidium 137 und werdet auf die Erde geschickt, 
um menschliche DNA zu sammeln. Aber ihr wollt 
auch euren Bruder, Cryptosporidium 136, finden. Der 
wurde beim Sammeln in Roswell abgeschossen und 
ist seither verschwunden. Ihr merkt schon, Destroy 
АП Humans! spielt im Ameri- 
ka der 1950er-Jahre und pa- 
rodiert Politik, Lebensstil und 
Popkultur der Bewohner. Kei- 
ne Ahnung, ob die Amis das 
So cool finden, mir gefállts auf 
jeden Fall sehr. Als kleines Ali- 
en-Männchen steht euch ein 
breites Waffenarsenal zur Ver- 
fügung, mit dem ihr Menschen 
tóten und ihre DNA extrahie- 
ren kónnt. Aber ihr kónnt auch 
einfach ihre Welt ein bisschen 


Ghost of Tsushima 


,Ninjas und 
Samurai sind 
nicht nur bei den 
Turtles cool." 


Mitte Juli ist endlich Geisterstunde: Nur einen Monat 
nach The Last of Us: Part 2 erscheint der zweite große 
PS4-Titel des Sommers und läutet zumindest für Sony 
wohl so langsam das Ende der Konsolengeneration ein. 


Ein wenig konnte man in den letzten Monaten den Ein- 
druck gewinnen, dass die aktuelle Konsolengeneration 
langsam ausláuft. Richtige Blockbuster wurden immer 
rarer und gefühlt wartete jeder Zocker nur noch auf 
News zu Playstation 5 und Xbox Series X. Doch inner- 
halb von knapp drei Monaten lassen es die Hersteller 
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nun doch noch einmal krachen. Neben Cyberpunk 
2077 — für viele wohl das am heißesten ersehnte Spiel 
des Jahres — mischt vor allem Sony noch mal gehörig 
die potenziellen Jahresbestenlisten durch. Erst The 
Last of Us: Part 2, zu dem ihr ab Seite 32 unseren gro- 
Ben Test plus Rückblick-Special lest. Und nicht mal ei- 
nen Monat später dann auch schon Ghost of Tsushima. 
Auf das Samurai-Abenteuer freue ich mich schon seit 
der ersten Ankündigung, denn es sieht ein wenig so 
aus wie The Witcher mit Japan- 
Setting. Und ohne Monster. 
Und weniger Rollenspiel. Und 
mehr Schleichen. Okay, allzu 
sehr wie The Witcher sieht es 
dann doch nicht aus, aber der 
dritte Geralt-Teil ist halt mein 
Maßstab für gute Open-World- 
Kost. Auch das kürzlich gezeig- 
te Gameplay-Material — mehr 
dazu in unserer letzten Cover- 
Story — macht Lust auf mehr. 
Ich werde auf jeden Fall den 


aufmischen, sie haben schließlich euren Bruder ein- 
gesackt! Die Menschen werden zwar im Spielverlauf 
immer stärker, aber ihr könnt euch auch von eurem 
Mutterschiff bessere Waffen und Ausrüstung geben 
lassen. Destroy All Humans! bietet mit seiner offenen 
Spielwelt auf jeden Fall viel Platz, um sich auszutoben 
und es den Menschen mal so richtig heimzuzahlen. 
Ich hab Bock drauf, irgendwie muss man seine Wut 
auf die Gesellschaft ja raus lassen. 


Mit einem kleinen blauen Männchen die Menschheit 
wegzappen und ihre DNA klauen? Klingt nach Spaß! 


Ghost-Stealth-Aspekt ausgiebig ausprobieren, denn 
seit der großartigen INDIZIERT-Reihe auf der PS1 mag 
ich es, als Ninja lautlos über Dächer zu huschen und 
mit Katana, Wakizashi und Co. Fieslinge zu perforieren. 
Und wenn dann irgendwann meine Ungeduld siegt und 
das Schleichen nervt, mache ich halt als Samurai wei- 
ter — läuft! Ich bin aktuell aber vor allem auf die Sto- 
ry und die Spielwelt gespannt, denn die sind für mich 
noch das größere Fragezeichen. 


— > ^» 4 
Ghost of Tsushima wird oft mit Assassin's Creed verglichen. 
Spátestens im Juli erfahren wir, ob das Ninja-Abenteuer mithalten kann. 
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Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning 


,Ein fantastisches 
Rollenspiel 
bekommt eine 
zweite Chance.“ 


Matthias Dammes 


Remaster sind eine gute Gelegenheit für Entwick- 
ler mit beliebten, älteren Titeln noch einmal Geld zu 
verdienen und neue Fans zu gewinnen. Im Fall von 
Kingdoms of Amalur: Reckoning ist es aber auch eine 
zweite Chance, dem Spiel vielleicht endlich den Erfolg 
zukommen zu lassen, der ihm 2012 verwährt blieb. 


Das Rollenspiel konnte seinerzeit seine Produktions- 
kosten nicht wieder einspielen und stürzte die Ent- 
wickler von Big Huge Games und dessen Mutterfirma 
38 Studios in die Insolvenz. Das lag aber keinesfalls an 


der Qualität des Spiels. Kingoms of Amalur: Reckoning 
begeisterte mich schon damals mit seiner Mischung 
aus einem actionreichen Kampfsystem und der den- 
noch nicht vernachlässigten rollenspielerischen Tiefe. 
Aufgeteilt in die drei Grundklassen Kämpfer, Magier 
und Schurke konnte man je nach ausgerüsteter Waf- 
fe mit der freien Verteilung seiner Skillpunkte auf alle 
drei Talentbäume die unterschiedlichsten Spielstile 
bedienen. Hinzu kam das Schicksalssystem, das je 
nach Ausrichtung des Cha- 
rakters verschiedene Boni ge- 
währte. Auch die sehr liebevoll 
ausgearbeitete Fantasy-Welt, 
die unter anderem aus der Fe- 
der des berühmten Autors R.A. 
Salvadore stammt, zog mich 
in ihren Bann. Die abwechs- 
lungsreich und hübsch gestal- 
tete Spielwelt, hàlt jede Menge 
Aufgaben bereit. Neben der 
Haupthandlung gibt es Quests 
für fünf Fraktionen und diver- 
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se andere NPCs zu erledigen. Allein das Hauptspiel 
kann dadurch locker 60-70 Stunden bescháftigen. In 
Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning werden zusátzlich 
auch die beiden Story-DLCs „Die Legende vom Toten 
Kel" und „Zähne von Naros“ enthalten. Diese erwei- 
tern die Spielwelt mit neuen Gebieten, Geschichten 
und weiteren Quests. Ich freue mich, bald wieder nach 
Amalur aufzubrechen und kann jedem Rollenspiel- 
Fan nur empfehlen es mir gleichzutun. | 


Die freie Kombination von Magier-, Schurken- und Kriegerfähigkeiten, 
mit diversen Waffentypen sorgt für ein packendes Action-Kampfsystem. 


F1 2020 


„Intensiver, 
umfangreicher, 
realistischer 
und besser als 
je zuvor“ 


Mit F1 2020 liefert Codemasters jede Menge neue 
Features und Updates, um die erfolgreiche Renn- 
sport-Serie noch weiter aufzuwerten. Das absolute 
Highlight ist dabei der neue „Mein Team“-Modus. 
Hier dürfen wir nämlich endlich unser ganz eigenes 
F1-Team gründen. 


Spielereihen, die auf alljährliche Vollpreis-Updates set- 
zen gewinnen sicher keine Beliebtheitspreise, die F1- 
Serie von Codemasters beinhaltet aber einige der bes- 
ten Rennspiele der letzten Jahre. Woran das liegt? Jedes 


Jahr aufs Neue sucht die britische Rennspiel-Fabrik 
nach sinnvollen Aufwertungen für ein noch realistische- 
res und näheres Spielgefühl an der Königsklasse und 
ihrer Faszination. Bei F1 2013 war das die Einführung 
der Classic-Fahrzeuge, mit F1 2019 wurde hingegen 
ordentlich am Karriere-Modus geschraubt. Nun, mit F1 
2020, dürfen sich Fans unter anderem auf den „Mein 
Team"-Modus freuen. Bisher war unsere einzige Aufga- 
be, das milliardenschwere Fahrzeug so schnell wie móg- 
lich über den Asphalt zu lenken. 
Mit dem neuen Modus bleiben 
wir zwar weiterhin einer der 
beiden Fahrer, wir übernehmen 
aber ebenfalls die Aufgabe des 
Team-Managers. Wie soll unser 
inoffizielles F1-Team heißen? 
Mit welchen Motorenherstel- 
ler móchten wir kooperieren? 
Welche Sponsoren kónnen wir 
an Land ziehen und welche 
finanzielle Strategie möchten 
wir verfolgen? Darüber hinaus 
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entscheiden wir auch über unseren Teamkollegen. Da- 
durch soll ein komplett neues Spielgefühl entstehen. 
Bisher war uns nur das eigene Ergebnis wichtig, in der 
Zukunft vervielfachen sich unsere Interessen aber 
enorm. Außerdem gibt es natürlich noch viele Anpas- 
sungen beim Spielgefühl sowie neue Rennstrecken und 
diverse Optionsmóglichkeiten, welche den F1-Einstieg 
vereinfachen sollen. Der Weg zum Weltmeister klingt 
dieses Jahr also besonders spannend. L| 


`~ 


einem ganz eigenem F1-Team 


die Königsklasse aufmischen und (hoffentlich) gewinnen. 


Die wichtigsten Titel der nächsten drei Monat 


No Straight Roads 
Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Metronomik 
Hersteller: Sold Out Ltd. 
Termin: 30. Juni 2020 


Ghost of Tsushima 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: Sony 
Termin: 17. Juli 2020 


F12020 

Genre: Rennspiel 
Entwickler: Codemasters 
Hersteller: Codemasters 
Termin: 10. Juli 2020 


Destroy All Humans! 
Genre: Action-Adventure 


Hersteller: THQ Nordic 
Termin: 28. Juli 2020 


Entwickler: Sucker Punch 


Entwickler: Black Forest Games 


Kingdoms of Amalur: Re-Reckoning 
Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: Kaiko 

Hersteller: THQ Nordic 

Termin: 11. August 2020 


Mafia: Definitive Edition 
Genre: Action 
Entwickler: Hangar 13 
Hersteller: 2K Games 
Termin: 28. August 2020 


Wasteland 3 

Genre: Rollenspiel 

Entwickler: inXile Entertainment 
Hersteller: Deep Silver 

Termin: 28. August 2020 


Marvel's Avengers 

Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Crystal Dynamics 
Hersteller: Square Enix 
Termin: 4. September 2020 


Tony Hawk’s Pro Skater 1+2 
Genre: Sportspiel 

Entwickler: Vicarious Visions 
Hersteller: Activision 

Termin: 4, September 2020 


Cyberpunk 2077 

Genre: Action-Rollenspiel 
Entwickler: CD Projekt Red 
Hersteller: Bandai Namco 
Termin: 17. September 2020 
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Unsere Hauptdarsteller — und was sie diesen Monat bewegt hat 


Sascha Lohmüller // Zweiarmiger Bandit 
Spielt gerade: The Last of Us: Part 2, WoW, Megaquarium 
Schaut gerade: Zeug auf Netflix und Disney+ 


Hört: Ensiferum — Thelassic; Falconer — From A Dying 
Ember; (0) – SkamHan; And Oceans – Cosmic World Mother 
Und sonst: Sage ich an dieser Stelle erstmal: Ciao, Matti! 
Mach es gut und schau mal wieder vorbei:) Ansonsten: Nach $ | 
den letzten Heftabgaben bin ich urlaubsreif, der Jahresurlaub f | 
war eigentlich um Festivals herum geplant. Hätte, hätte ... 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 


Flop-Titel der Ausgabe: The Wonderful 101 Remastered Си й? 


Katharina Pache // Analysiert: Gewalt ist schlecht mkay 
Spielt gerade: Animal Crossing, Steam & Cinder (Demo) 


Liest gerade: Gute Nacht, Punpun 
Hört gerade: Das „neue“ Album von Nightstalker. Ging 
irgendwie an mir vorbei im Oktober. 


Und sonst: Meine Radiergummibestellung kam in tadel- 
losem Zustand an. Auch die kleinen Momente des Glücks 
sollte man wertschätzen! 

Top-Titel der Ausgabe: Metal: Hellsinger, Resident Evil 


Flop-Titel der Ausgabe: Uguwaredesukawaii 


David Benke // Plattfuß 


Spielt gerade: SpongeBob Schwammkopf: Battle for Bikini 
Bottom Rehydrated, das eindeutig beste Spiel im Juni! 
Schaut gerade: Die zweite Staffel von Final Space 

Hört gerade: Blinding Lights — The Weeknd 


Und sonst: War mein Leben schon vor Corono recht 
unspektakulär. Jetzt ist halt nochmal deutlich weniger los. 
Ich könnte mich an dieser Stelle darüber aufregen, dass 
mein Fahrrad ist kaputt. Aber wer will das schon lesen. 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Das, was Lukas sagt 


Maci Naeem Cheema // Giver of too many hugs 
Spielt gerade: The Last of Us: Part 2, reicht ja auch 


Schaut gerade: The Founder (meh), 365 Days (lol) & mal 
wieder Rogue One: A Star Wars Story (immer noch top) 
Hört gerade: Bob Dylan - Rough and Rowdy Ways, Spacey 
Jane, Cosmo Sheldrake, Jacques Dutronc & Gene Pitney 


Und sonst: Sehne ich mich nach der (hoffentlich baldigen) 
Post-Corona-Zeit. Mir fehlen Veranstaltungen, größere Men- 
schenmengen, das „Wir-Gefühl“ im Sommer & Umarmungen. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part II 


Flop-Titel der Ausgabe: - 


Matthias Schöffel // Tiefer gelegt 
Liest gerade: Eric Vuillard — Der Krieg der Armen 
Schaut gerade: Criminal 


Hört gerade: Fiona Apple – Fetch The Bolt Cutters, 
Laura Marling - Song For Our Daughter 

Und sonst: Mein persónliches Pandemie-Trauma? Das 
heißgeliebte Sofa ist nun endgültig durchgesessen. Binge 
Watching kann selbst von Meisterhand gefertigten Möbeln 
aus dem vorletzten Jahrhundert den Rest geben. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Utawarerumono 


Maria Beyer-Fistrich // Großmaul 


Spielt gerade: Final Fantasy 7 Remake, Mafia 2 
Schaut gerade: Space Force (danke, Domi!) 
Hört gerade: Hörbücher auf Audible 


Und sonst: Während ich diese Zeilen schreibe, sind es nur 
noch sieben Arbeitstage bis zum Urlaub! Außerdem habe ich 
Snapchat entdeckt. Aber nicht wegen der Inhalte, sondern 
wegen der Filter. Hach, ich bin leicht zu erheitern. 


Top-Titel der Ausgahe: Resident Evil Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Utawarerumono 


Christian Dörre // Heimscheißer 


Spielt gerade: Grid, PES, Yakuza Kiwami 2 
Schaut gerade: Ozark, King of Queens 
Hört gerade: Frank Turner - Live in Newcastle 


Und sonst: Der Matti ist weg. Ich kannte mal einen Weg. 
Der führte nicht nach Rom. Ja, ein feiner Rotwein geht an 
der Piazza del Popolo runter wie 01. Ol ist schmierig. Wie 
Kollege Matti. Corona tötet Menschen. Auch Finnen. Mensch 
Matti, mach's gut. Herzlichst, Ihr C.D. Wagner 

Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 


Flop-Titel der Ausgabe: Minecraft Dungeons 


Spielt gerade: Immer noch Assassin's Creed: Odyssey... 
Schaut gerade: Nix, bin mit AC: Odyssey beschäftigt 
Hört gerade: Sagt mal, hört ihr mir überhaupt zu? 


Und sonst: Jetzt, wo alle Kollegen wieder im Büro sind, muss 
ich mir wieder menschliche Umgangsformen angewöhnen. Soll 
heißen: Hose (und Unterhose) sind nicht mehr optional, gerülpst 
wird nur mehr unterdrückt, die My-Little-Pony-Poster müssen 
von von der Wand und das illegale Bordell wird aufgelöst. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Utumaruschaladegoluhahameru 


Раша Sprödefeld // Giver of too many fucks 


Spielt gerade: Resident Evil 2 Remake 
Schaut gerade: nach wer neuen Waschmaschine 
Hört gerade: The Subtle Art of Not Giving a Fuck 


Und sonst: Die Waschmaschine gibt den Geist auf, während 
ich fast eine Woche lang mit einem Eimer die Toilette spülen 
muss wie vor 100 Jahren. 2020 wird einfach nicht besser, 
kann jemand mal eben den Kalender vorspulen? Damn you 
2020, das kann doch gar nix mehr werden. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil Village 
Flop-Titel der Ausgabe: Project Cars 3 


Dominik Pache // Müllentsorgungsberater 


Spielt gerade: Yakuza 3, Valorant (PC) 


Schaut gerade: The Eric Andre Show, Space Force, Patriot 
Act, Paranoid Agent und alte Samurai-Streifen 


Hört gerade: Acht Eimer Hühnerherzen, Lard 


Und sonst: Pünktlich zum Ende der Heimarbeit habe ich 
mir die Komplettedition der Sopranos geholt. Jetzt liegt sie 


auf meinem Tisch und funkelt mich böse an. Ich bestrafe sie, | 


indem ich die Schachtel ein wenig zur Seite drehe. 
Top-Titel der Ausgahe: The Last of Us: Part 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Those Who Remain 
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ACTION-ADVENTURE | Fast vier 
Jahre nach der Ankündigung er- 
scheint mit The Last of Us: Part 2 
nun endlich die Fortsetzung zu ei- 
nem der beliebtesten Spiele der 
PS3-Ära. Doch gab es anfangs nur 
Zweifel, ob das so konsequent er- 
záhlte The Last of Us einen Nach- 
folger braucht und ob Part 2 die 
Spieler emotional noch mal über- 
haupt so mitnehmen kann, gab es 
in der Zeit kurz vor Release größe- 
re Stolpersteine für das PS4-ex- 
klusive Action-Adventure. Zu- 
nächst wurden Berichte über 
schlechte Arbeitsbedingungen bei 
Entwickler Naughty Dog während 
der Crunch-Phase veröffentlicht, 
dann musste der Titel aufgrund 
der Coronavirus-Pandemie erneut 
verschoben werden und schließ- 


4 


War das Thema im ersten Teil noch Liebe, geht es diesmal um blanken Hass. The Last 
of Us 2 fángt diese Emotion gekonnt ein und mutet den Spielern dabei einiges zu. _ 


lich leakte ein Hacker Story-De- 
tails. Diese Details passten eini- 
gen Leuten nicht in den Kram und 
sie äußerten lautstark, Naughty 
Dog habe ihnen das Spiel ruiniert 
(ganz bestimmt nicht der eigene 
Wille, sich vor Release Spoiler an- 
zuschauen). Da einige Zündler eh 
schon Stimmung gegen das Ent- 
wicklerstudio machten, weil ih- 
nen dieses zu politisch korrekt sei, 
entwickelte sich ein Shitstorm um 
das wohl trotzdem meist erwar- 
tete Spiel des Jahres neben Cy- 
berpunk 2077. Über den harten 
Crunch, der ein allgemeines Pro- 
blem der Spieleindustrie ist, muss 
man sicher diskutieren, doch an- 
sonsten war das alles letztendlich 
viel unnötiges Getöse. The Last 
of Us: Part 2 macht es nicht allen 


l Die Story Spielt etwa vier Jahre nach Teil 1. Ше und Joel lebe 
ittlerweile in der zivilisierten Gesellschaft von Jackson, Wyoming. 
СЕБЕ 
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recht, ist aber auch genau deshalb 
ein groBartiges Spiel geworden, 
das noch lange nachhallen wird. 


Zurück ins Elend 

Part 2 spielt etwa vier Jahre nach 
den Geschehnissen des ersten 
Teils und lässt uns die Kontrolle 
über die mittlerweile 19-jährige El- 
lie übernehmen. Die postapokalyp- 
tische Spielwelt ist natürlich immer 
noch gefáhrlich, schlieBlich hat- 
te der mutierte Cordyceps-Pilz vor 
über 20 Jahren mehr als die Hálfte 
der Weltbevólkerung in blutrünsti- 
ge Kannibalenmonster verwandelt 
und überall streifen Plünderer und 
andere Banden umher. Dennoch 
sind Ellie und Joel etwas zur Ruhe 
gekommen. Zusammen mit Tommy 
und Maria haben sie sich in Jack- 


son, Wyoming niedergelassen, wo 
sie zusammen mit vielen weiteren 
Überlebenden eine funktionieren- 
de Gesellschaft aufgebaut haben. 
Eine Mauer und regelmäßige Pa- 
trouillen sorgen für Sicherheit, in 
der Stadt gibt es Strom, Erwachse- 
ne gehen verschiedenen Berufen 
nach, Kinder besuchen die Schu- 
le und liefern sich ausgedehnte 
Schneeballschlachten. Jackson 
ist eine wahre Idylle inmitten des 
Chaos, in der Ellie und Joel akzep- 
tierte Mitglieder der Gesellschaft 
sind. Ellie kommt sogar der etwa 
gleichaltrigen Dina etwas näher, 
die gerade erst mit ihrem Freund 
Schluss gemacht hat und nun ent- 
deckt, dass zwischen Ellie und ihr 
nicht nur Freundschaft ist. Wer den 
ersten Teil gespielt und somit die 


Ellie kommt langsam der etwa gleichaltrigen Dina näher. 
sind allesamt hervorragend und nachvollziehbar geschrie! 
[ма = mme 
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Odyssee von Joel und Ellie miter- 
lebt hat, freut sich über das neue 
Leben der liebgewonnenen Figuren 
und Naughty Dog versteht es mal 
wieder hervorragend, ein frisches 
Szenario aufzubauen und dank der 


oft nebensáchlichen Informatio- 
nen in den toll geschriebenen Dia- 
logen lebendig zu machen. Natür- 
lich bleibt aber nicht alles friedlich, 
denn nach einem schwerwiegen- 
den Vorfall wird Ellie aus ihrer hei- 
len Welt gerissen und schwört er- 
bitterte Rache. Sie bewaffnet sich, 
verlásst Wyoming und kehrt zurück 
in die trostlose AuBenwelt auf einer 
selbst auferlegten Mission, die sie 
nicht nur ihr Leben, sondern auch 
ihre Menschlichkeit kosten kónnte. 

Typisch für Naughty Dog und 
Autor Neil Druckmann ist die Prá- 
misse der Story relativ simpel, sie 
wird aber von herausragend ge- 
schriebenen Charakteren getra- 
gen. Im weiteren Spielverlauf wird 
die Geschichte jedoch immer be- 
deutungsvoller und nimmt einige 


Wendungen auf dem Weg zu ei- 
nem emotional auszehrenden Fi- 
nale. Die Story wird viele Spieler 
überraschen und schockieren. Ei- 
nige vielleicht sogar abschrecken, 
denn Naughty Dog traut und mutet 
den Spielern viel zu. Die Entwick- 
ler spielen clever mit den Erwar- 
tungen der Fans und fordern sogar 
deren Vertrauen, belohnen dann 
aber auch mit einer intelligenten 
Geschichte, die mit Konventionen 
bricht und die sich die besonde- 
ren Eigenheiten des Mediums zu 
Nutze macht. Die Story und die 
damit einhergehende emotionale 
Achterbahnfahrt ist so nur als Vi- 
deospiel móglich, da man sie eben 
selbst erlebt. Kein Leak der Welt 
kann vermitteln, was The Last of 
Us: Part 2 aussagt, darstellt und 
einen durchleben lásst. Naughty 
Dog beweisen mal wieder, dass 
sie die Umsetzung von Immersi- 
on besser verstehen als die meis- 
ten anderen Studios. The Last of 
Us: Part 2 streut zwar immer wie- 


Fremde Menschen sind natürlich nicht die einzige Gefahr, denn as) 


lauern Infizierte. Zudem ist der der Cordyceps- -Pilz noch weiter mutiert. ` — 
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` Der Tit Titel spielt die meiste Zeit in Seattle, doch dadurch wirkt die ` > 
| Story nur noch uitae Msn ist die кш Stadt genial gestaltet” QUO 


der kleine leichtherzige Momente 
ein, ist ansonsten aber durchge- 
hend bedrückend und konfrontiert 
einen immer wieder mit Szenen, 
die eine solche emotionale Wucht 
haben und so eine Schwere ver- 
strómen, dass man das Gefühl hat, 
den Controller kaum noch in der 
Hand halten zu kónnen. Der Titel 
ist noch weniger als der Vorgän- 
ger ein lockeres Action-Adventure 
für Zwischendurch. Der 18er-USK- 
Stempel bezieht sich hier nicht nur 
auf die ebenfalls vorhandene ext- 
reme Gewaltdarstellung. Zudem 
empfehlen wir unbedingt, den ers- 
ten Teil gespielt zu haben. Zwar 
gibt es anfangs eine kurze Rück- 
blende auf Geschehnisse aus dem 
Vorgánger, doch Part 2 richtet sich 
klar an Kenner des Erstlings. 


Grauen und Schónheit 

Ellie verfolgt eine Gruppe von Men- 
schen bis nach Seattle, Washing- 
ton, wo der größte Teil des Spiels 
stattfindet. Da man im Vorgän- 
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ger quer durch Amerika wanderte 
und so viele verschiedene Gebiete 
zu Gesicht bekam, mag das viel- 
leicht nicht sonderlich abwechs- 
lungsreich wirken, doch Seattle 
hat einige Überraschungen parat. 
Aufgrund der Lage der Stadt läuft 
man nicht nur über die Straßen 
der lángst vergangenen Zivilisati- 
on, sondern auch durch nun wild 
wuchernde Parks oder Waldgebie- 
te. Da die Natur langsam Beton, 
Teer und Stahl der untergegange- 
nen Gesellschaft zurückerobert, ist 
die zerstórte Stadt gleichermaBen 
trostlos, verfallen und grau, aber 
auch wunderbar grün. Stándig ge- 
rát man an Orte, deren Zusammen- 
Spiel von zerstórter Vergangenheit 
und der blühenden Natur einfach 
nur beeindruckend sind. Die Spiel- 
welt ist so detailliert, so organisch, 
dass man noch mehr in das Spiel 
hineingezogen wird als ohnehin 
schon durch Story und Charakte- 
re. Dass der Titel hauptsáchlich 
in dieser einen Stadt spielt, lásst 
die Geschichte auch noch intimer, 
noch persónlicher werden. Zu- 
dem ist Seattle durchaus leben- 
dig, denn in den Ruinen der Stadt 
sind nicht nur allerhand Infizierte 
unterwegs, es tobt auch ein Krieg 
zwischen zwei Fraktionen. Die mi- 
litárisch angehauchte Washington 
Liberation Front, WLF oder auch 
Wolves genannt, kámpft gegen die 
bewaffnete Sekte der Seraphiten, 
deren Mitglieder auch Scars ge- 
nannt werden, weil sie sich in jun- 
gen Jahren selbst das Gesicht ver- 
narben. Wir verraten wohl nicht zu 
viel, wenn wir sagen, dass Ellie es 
im Verlaufe des Abenteuers so- 
wohl mit den Infizierten als auch 
mit beiden Gruppierungen zu tun 
bekommt. Steht sie zwischen den 
Fronten des tobenden Krieges, 
ist das erwartungsgemäß knall- 
hart. Die Kämpfe sind aber nicht 
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nur wegen der Action und der vor- 
herrschenden Brutalitát so mitrei- 
Bend, sondern vor allem auch, weil 
man von vielen Einzelschicksalen 
erfáhrt. Genau wie im ersten Teil 
spielt die Erkundung der einzel- 
nen Gebiete eine groBe Rolle und 
in den Háusern, die man durch- 
stóbert, findet man immer wieder 
Notizen, schriftliche Anweisungen 
oder gar Abschiedsbriefe, in de- 
nen man ganz persónliche Kriegs- 
geschichten liest. Wir erwáhnten ja 
bereits, dass The Last of Us: Part 2 
sehr bedrückend ist. 


Crafter und Sammler 

Aber man findet natürlich nicht nur 
ein paar Zettel mit Informationen, 
sondern auch jede Menge brauch- 
bare Gegenstände und Materiali- 
en, denn genau wie im Vorgänger 
gibt es ein simples Crafting-Sys- 
tem. Ellie sammelt Lumpen, Alko- 
hol, Behälter oder auch Scheren, 
um aus diesen Materialien ver- 
schiedene nützliche Gegenstän- 
de herzustellen. Gegenstände wie 
Molotow-Cocktails, Verstärkungen 
der Nahkampfwaffe, Schalldämp- 
fer oder auch einfach Medi-Kits 
benötigen zur Herstellung mehre- 
re dieser Materialien. Um die Ob- 
jekte anzufertigen, öffnet man mit 
einem Druck auf das Touchpad El- 
lies Rucksack. Anschließend wählt 
man das gewünschte Objekt aus 
und sofern genügend Materialien 
eingesammelt wurden, hält man 
X gedrückt und schon kann man 
sich wieder verarzten, Pistolen- 
schüsse dämpfen oder sich an- 
derweitig verstärken. Das Crafting 
braucht aber natürlich etwas Zeit. 
Wer sich mitten in einem Gefecht 
hinhockt, um Sprengfallen oder 
Rohrbomben herzustellen, wird 
vermutlich schnell den Gang über 
den Jordan antreten. Man sollte 
sich in ruhigen Momenten also vor- 
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Sowohl Infizierte als auch menschliche Gegner zwingen euch 
immer wieder in den Nahkampf. Hier muss man geschickt 
ausweichen und die Lücke zum Angriff suchen. 


bereiten, denn jederzeit kann man 
von einem der vielen Schrecken in 
der Welt von The Last of Us über- 
rascht werden. 

Neben den bereits erwáhnten 
Materialien findet man aber auch 
Schrauben und Schrott, aus denen 
sich an Werkbánken Verbesserun- 
gen für Waffen herstellen lassen. 
So erhóht man beispielsweise die 
Stabilität der Pumpgun oder die 
Feuerrate der halbautomatischen 
Pistole oder bringt ein Zielfernrohr 
am Jagdgewehr an. Doch auch El- 
lie selbst darf sich verbessern. Ob- 
wohl die Opioidkrise der USA zu 
der Zeit, in der in The Last of Us 
die zivilisierte Welt unterging, nur 
schwelte, findet man überall Pillen, 
welche die Fáhigkeiten der Prota- 
gonistin verstárken. So darf man 
beispielsweise die Schnelligkeit 
beim Crafting aufwerten oder auch 
die Bewegungsgeschwindigkeit 
beim Kriechen verbessern oder 
den Radius des Lauschmodus aus- 
weiten. Richtig gehórt, genau wie 


- Genau wie Teil 1 ist ‚auch } Part. 2 relativ lin linear, dennde 1 muss man nun öfters T 
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in Teil 1 kann man in diesen Mo- 
dus schalten, wodurch man Geg- 
nerbewegung auch durch Wände 
ausmachen kann. Wer die Augen 
offen hált, findet im Spielverlauf 
bestimmte Bücher, mit denen so- 
gar weitere kleine Skill-Trees frei- 
geschaltet werden. Ohnehin sollte 
man die Umgebung ausgiebig er- 
kunden. Ja, auch The Last of Us: 
Part2istansich ziemlich linear und 
nur an wenigen Stellen muss man 
ein kleines Umgebungsrátsel lósen 
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oder gar den richtigen Weg suchen. 
Wer strikt dem Pfad zum náchsten 
Story-Event folgt, bekommt jedoch 
viele Dinge nicht mit. So fanden wir 
abseits des Weges mit Munition 
vollgestopfte Safes oder auch inte- 
ressante Objekte, die uns mehr zu 
den Hintergründen des zerstórten 
Seattle verrieten. Wir erkundeten 
viel und brauchten etwa 30 Stun- 
den bis zum Abspann, von denen 
wir keine Minute missen móchten. 
Wer nur der Story folgt und viel- 


Mithilfe des Lauschmodus erkennt man Gegner: auch durch 
"Wände. Zudem kann van dch kriechend im Gras verstecken. 
pom , 
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leicht sogar noch einen niedrigen 
der insgesamt fünf und in verschie- 
denen Aspekten frei benutzer- 
definierbaren Schwierigkeitsgra- 
de auswáhlt, kann bestimmt fünf 
Stunden Spielzeit abziehen. Das 
liegt auch daran, dass die Gebie- 
te oftmals recht weitläufig sind. So 
kónnen wir meistens auch noch 
umliegende Gebäude durchsu- 
chen und deren Geheimnisse ent- 
decken. Sehr oft sieht man schon, 
dass die Häuser voll mit infizierten 
sind, sodass man abwägen muss, 
ob es sich lohnt dort nach Materia- 
lien zu suchen. Schließlich könnte 
es sein, dass man auffliegt und viel 
zu viel von der knappen Munition 
verballern muss. Zudem ist nicht 
immer gleich ersichtlich, wie man 
unentdeckt in ein Gebäude ge- 
langt. Muss man wirklich die Fens- 
terscheibe einwerfen oder gibt es 
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vielleicht irgendwo noch einen ver- 
borgenen Eingang? Teilweise muss 
man sogar klettern, über Abgrün- 
de springen oder sich mit einem 
Seil zur anderen Seite schwingen. 
Diese im Vergleich zum Vorgänger 
neuen Bewegungsmöglichkeiten 
werten die Erforschung der Umge- 
bung merklich auf. Relativ zu Be- 
ginn des Spiels gibt es sogar einen 
kleinen Open-World-Abschnitt, 
in dem wir einen ganzen Bereich 
von Seattle frei erkunden dürfen. 
Man darf hier natürlich keine Map 
wie bei einem GTA erwarten, aber 
der Abschnitt vermittelt einem ge- 
konnt das Gefühl, sich durch eine 
große, weite statt einer eng abge- 
steckten Welt zu bewegen. 


Mehr als nur ein Hauch von Horror 
Bereits der Vorgänger bot einige 
doch 


Survival-Horror-Elemente, 
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diese wurden in Part 2 sogar noch 
weiter ausgebaut. Die Infizierten 
sind nicht der Fokus der zutiefst 
menschlichen Geschichte, sie sind 
im Grunde genommen nicht mal 
die größte Gefahr in Ellies Welt, 
doch sie tragen enorm zum Gefühl 
der immerwáhrenden Bedrohung 
bei. Trifft man bei der Erkundung 
der Spielwelt auf ein paar Runner, 
ist das ein gutes Mittel, um den 
Puls direkt wieder in die Hóhe zu 
treiben. Vor allem die Clicker sind 
weiterhin wunderbar furchterre- 
gend. Klar, ihre Kópfe sind so weit 
mutiert, dass sie blind sind. Wir 
sind also relativ sicher, wenn wir 
uns leise anschleichen und sie an- 
schlieBend mit einem Messer er- 
ledigen. Allerdings besteht auch 
immer die Gefahr, dass man von 
einem Runner überrascht wird, 
der mit seinem Gekreische qua- 
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si Alarm schlägt, oder dass man 
sich zu schnell oder gar über ei- 
nen Untergrund bewegt, der Krach 
macht. Zudem lassen einem die 
Geräusche und die ruckartigen 
Bewegungen der Viecher immer 
noch das Blut in den Adern gefrie- 
ren. Neben Runnern und Clickern 
trifft man zudem noch auf die 
ebenfalls aus dem Vorgänger be- 
reits bekannten Stalker und Bloa- 
ter. Doch das ist natürlich nicht al- 
les. Naughty Dog haben sich noch 
ein paar weitere Infizierte einfallen 
lassen, die nicht nur verdammt ge- 
fährlich (und ekelerregend häss- 
lich) sind, sondern einem auch 
echt das Fürchten lehren. Im Spiel- 
verlauf gibt es wohl dosiert einige 
geskriptete Abschnitte, die gru- 
seliger sind als viele Vollblut-Hor- 
rorspiele. Nicht nur an einer Stel- 
le fühlten wir uns an Resident Evil 
erinnert. Auch The Last of Us: Part 
2 setzt ab und an auf Jumpscares, 
die einen plötzlich zusammenzu- 
cken lassen. Meistens aber wird 
die Spannung toll aufgebaut, bis 
sie schließlich in großem Schre- 
cken gipfelt. Manche Momente 
sind so nervenzerfetzend, dass je- 
der Schritt vorwärts Überwindung 
kostet. Zudem ist Munition auch 
rar, sodass man immer die Angst 
im Hinterkopf hat, dass die Waffe 


Part 2 setzt mehr auf Survival-Horror-Elemente als der Vorgänger. 
Einige Passagen lassen einem wirklich das Blut in den Adern gefrieren. 
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plötzlich nur „Klick“ macht, wenn 
plötzlich ein Infizierter auf einen 
zustürmt. Naughty Dog zeigen hier 
wieder mal, dass sie sich auf her- 
vorragende Inszenierung verste- 
hen. Lediglich ein Abschnitt etwa 
im letzten Spieldrittel ist unserer 
Meinung nach ein bisschen zu lang 
geraten. Das ist aber Jammern auf 
verdammt hohem Niveau. Mehr 
möchten wir allerdings auch nicht 
verraten, ihr sollt euch schließlich 
genauso gruseln wie wir es beim 
Testen getan haben. 


Die Wege der Kriegerin 

Viel häufiger als mit den Infizier- 
ten bekommt es Ellie mit mensch- 
lichen Feinden zu tun und in die- 
sen Konfrontationen schlägt 
Naughty Dog einen Weg ein, der 
die Definition des Begriffs „Spiel- 
spaß“ zur Diskussion stellt. Ge- 
nau wie im Vorgänger ist es rat- 
samer, schleichend vorzugehen 
und Gegner nacheinander heim- 
lich auszuschalten, da die Feinde 
schwer bewaffnet sowie stets in 
der Überzahl sind und man selbst 
nicht allzu viele Treffer einste- 
cken kann, bis man das Zeitliche 
segnet. Man agiert also aus dem 
Verborgenen und beobachtet mit 
Hilfe des Lauschmodus die Geg- 
nerbewegung. Wer lieber die di- 
rekte Konfrontation sucht, sollte 
hingegen oft die Position wech- 
seln und keine Kugeln verschwen- 
den. Der direkte Kampf ist durch- 
aus eine Option, aber eben klar der 
schwierigere Weg zum Ziel. Im di- 
rekten Vergleich zum ersten Teil 
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sind die Kampfgebiete aber nun 
ebenfalls viel weitläufiger. Sie er- 
strecken sich teilweise über meh- 
rere Etagen eines großen Gebäu- 
des inklusive Hof oder über eine 
gesamte Nachbarschaft mit meh- 
reren Häusern und Gärten. Um 
diese Spielwiese richtig zu nutzen, 
darf man nun über und auf Objek- 
te klettern, um Gegner aus erhöh- 
ter Position anzugreifen. Zudem 
kann man nun nicht nur geduckt 
laufen, sondern darf auch krie- 
chen. So versteckt man sich im 
Gras oder robbt gar unter Fahrzeu- 
gen her, um sich den Feinden un- 
entdeckt zu nähern. Das sind rela- 
tiv einfache Neuerungen, welche 
die Kämpfe aber enorm aufwer- 


Das Design der Infizierten ist herrlich widerlich. Selbst bereits aus dem Vorgänger 


bekannte Kreaturen wie die Clicker jagen einem immer noch Schauer über den Rücken. 
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ten. Wird man entdeckt, hat man 
genug Platz, um Verfolger abzu- 
schütteln und sich zu verstecken. 
Gleichzeitig kann man auch in di- 
rekten Konfrontationen die Um- 
gebung zum eigenen Vorteil nut- 
zen, wenn man beispielsweise eine 
gute Schützenposition findet. Man 
schleicht, man kämpft, man wird 
von einem Gegner überrascht, 
man zieht sich zurück und nutzt 
immer wieder die Guerilla-Tak- 
tik oder man umschleicht sogar 
sämtliche Feinde und schafft es 
ohne einzigen Kill zum Ziel — es 
gibt einfach viel mehr Möglichkei- 
ten und die Kämpfe unterschei- 
den sich immer wieder deutlich. Es 
gibt wohl kaum ein Spiel, bei dem 
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uns die Schlachten, die wir ge- 
schlagen haben, so genau in Erin- 
nerung geblieben sind. Wir freuen 
uns jetzt schon darauf, nach Re- 
lease Kriegsgeschichten mit an- 
deren Zockern auszutauschen, da 
diese wahrscheinlich einen ande- 
ren Kampfablauf hatten. Durch 
die erweiterten Móglichkeiten, die 
zahlreichen Gegner und die neuen 
Bewegungsmóglichkeiten schreibt 
man hier quasi seine eigenen klei- 
nen Geschichten. 

Man sollte allerdings nicht glau- 
ben, dass man die Gegner einfach 
übertólpeln kann. Ja, es gab Sze- 
nen, in denen die KI nicht ganz so 
clever agierte und wir nacheinan- 
der mehrere Gegner in die gleiche 
Falle locken konnten, doch allge- 
mein sind Scars und Wolves eine 
echte Gefahr. Sie durchsuchen 
Verstecke, nutzen Hunde, um El- 
lie aufzuspüren, und sind äußerst 
treffsicher. Wáhrend die Washing- 
ton Liberation Front mit militäri- 
scher Prázision vorgeht und oft- 
mals versucht, einem in die Flanke 
zu fallen, schmeißen die Seraphi- 
ten gerne Molotow-Cocktails, um 
Ellie aus dem Versteck zu locken. 
Die Fraktionen nutzen sogar un- 
terschiedliche Einschüchterungs- 
taktiken. Die Wolves rufen einem 
Beschimpfungen zu und stellen 
klar, dass man keine Chance habe. 
Die Scars hingegen lassen durch 
Mark und Bein dringende Pfif- 
fe ertónen, die einen mürbe ma- 
chen. Wir zuckten jedenfalls eini- 
ge Male ganz schón zusammen, als 
uns die Seraphiten aus dem Unter- 
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holz aufscheuchen wollten. Auch 
hier saugt einen das Spiel fórm- 
lich in sich auf, allerdings müssen 
wir auch einen kleinen Makel be- 
nennen, der einen bereits im Vor- 
gänger gerne mal aus der Immersi- 
on riss. Schleicht man unentdeckt 
um die Gegner herum und wird da- 
bei von einem Verbündeten beglei- 
tet, stellt sich dieser manchmal et- 
was doof an, wird aber trotzdem 
nicht von Feinden entdeckt, solan- 
ge man selbst nicht aufgefallen ist. 


Im Angesicht des Todes 

Wir übertreiben wirklich nicht, 
wenn wir behaupten, dass The Last 
of Us: Part 2 mit die intensivsten 
Kämpfe der Videospielgeschichte 
bietet. Die Atmosphäre des Spiels 
ist eh schon so dicht, dass man sie 
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schneiden kónnte und die Span- 
nung entládt sich voll in den Ge- 
fechten. Wurde man mal entdeckt, 
machen die Gegner erbarmungslos 
Jagd auf Ellie und schrecken vor 
nichts zurück. Schusswaffen sind 
richtig wuchtig und bei einem Tref- 
fer wird man oftmals zu Boden ge- 
schleudert. Sollte das passieren, 
kann man jedoch aus der Rücken- 
lage direkt auf den herankommen- 
den Feind schießen, sodass die- 
ser zurück in Deckung muss und 
man sich selbst wieder aufraffen 
und neu positionieren kann. Eini- 
ge Gegner stürmen auch mit Beil, 
Hammer oder Machete auf uns zu, 
um uns im Nahkampf zu tóten. In 
diesen Situationen muss man ge- 
schickt mit L1 ausweichen und die 
Lücke zum Gegenangriff suchen, 
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während man hofft, dabei nicht 
von anderen Gegnern unter Be- 
schuss genommen zu werden oder 
dass man nicht auch noch von ei- 
nem Hund angefallen wird. Man 
muss schnell reagieren, Angriffe 
abwágen, auf Ausrüstung und Mu- 
nition achten, um zu bestehen. Das 
ist ohnehin schon extrem packend, 
doch die extreme Gewaltdarstel- 
lung macht die Kámpfe noch in- 
tensiver. Kópfe und Kórper explo- 
dieren, GliedmaBen fliegen herum, 
das Blut spritzt. Die Gewalt ist da- 
bei aber kein übertriebener Splat- 
ter, der den Situationen die Ernst- 
haftigkeit nehmen könnte. Die 
Brutalitát ist realistisch gehalten 
und den Aktionen angemessen. 
Das macht sie eben noch unange- 


nehmer und durchdringender. Hin- 
zu kommt noch ein gleichermaßen 
großartiges wie grausames Sound- 
design. Gegner schreien verzwei- 
felt die Namen gefallener Kamera- 
den, Hunde jaulen herzzerreiBend, 
wenn sie verbrennen, man hórt 
sogar wie das Blut aus Halswun- 
den gluckert. Gegner rócheln und 
zucken, wenn sie stark verwun- 
det wurden. Statt typisch Video- 
spiel nach einem Torso-Treffer mit 
der Pumpgun einfach umzukip- 
pen, brüllen NPCs die Schmerzen 
des Bauchschusses noch eine Zeit 
heraus, bis der Tod sie endlich von 
ihrem Elend erlóst. Das ist ein be- 
wusstes Stilmittel, welches natür- 
lich zur bedrückenden Stimmung 
des Spiels beitrágt, doch auch 


Die Kämpfe gegen menschliche Gegner 'sind unglaublich packend undin intensiv. Dank der ` 


weitläufigeren Areale und der neuen Bewegungsmüglichkeiten wurde die Action enorm aufgewertet. 
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wenn man das weiß, gehen einem 
die Gefechte teils ganz schón an 
die Nieren. Man empfindet eher Er- 
leichterung als Freude, wenn man 
einen Kampf überstanden hat. Ge- 
nau das móchte Naughty Dog auch 
und die Umsetzung ist — so hart 
es sich anhört — wirklich heraus- 
ragend, doch man muss auch klar 
sagen, dass die drastische Gewalt- 
darstellung für einige Zocker viel- 
leicht zu viel sein kónnte. The Last 
of Us: Part 2 mutet einem allge- 
mein ganz schón was zu. 


Technische Höchstleistung 

Es hat wohl jeder erwartet, dass 
Naughty Dog mit Part 2 ein top 
inszeniertes und extrem gut aus- 
sehendes Spiel abliefert, doch 
die Uncharted-Macher übertref- 
fen diese Erwartungen sogar. Das 
zweite The Last of Us bietet einen 
hervorragenden Spielfluss, der ge- 
nau richtig zwischen Erzáhlung 
und den verschiedenen Spielele- 
menten wechselt. Mal lásst einen 
das Spiel die Ruhe und Schónheit 
der Spielwelt genieBen, dann wirft 
es einen wieder in einen Kampf, 
anschlieBend folgt eine aufreiben- 
de Story-Sequenz, bevor es einem 
Momente zur Verarbeitung des 
gerade Gesehenen oder Durch- 
gestandenen gewáhrt. Die erneut 
geniale Musikuntermalung macht 
dabei jede Situation im Spiel noch 
mal packender, emotionaler und 
einfach besser. Bei einem Spiel, 
in dem es so sehr auf die Charak- 
tere ankommt, ist es aber natürlich 
auch wichtig, dass die Sprecher die 
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Die Gewaltdarstellung in The Last of Us 2 ist realistisch, 
extrem hart und dürfte sogar einige Spieler verstören | 


sehr guten Dialoge ordentlich rü- 
berbringen. Die englische Sprach- 
ausgabe ist da über jeden Zweifel 
erhaben, doch die deutschen Spre- 
cher lassen manchmal etwas zu 
wünschen übrig. Manche Stimmen 
passen nicht so ganz zur darge- 
stellten Figur und einige Betonun- 
gen wirken teils auch ein bisschen 
seltsam. Schlecht ist die deutsche 
Sprachausgabe deshalb nicht, 
doch wir empfehlen klar die engli- 
sche Vertonung, zur Not mit deut- 
schen Untertiteln. Diese sollte man 
eh aktivieren, denn die deutsche 
Tonspur ist teilweise nicht richtig 
abgemischt, sodass manche Dialo- 
ge viel zu leise sind. 

An der Optik des Spiels gibt es 
dafür nichts zu meckern. The Last 
of Us: Part 2 ist wahrscheinlich so- 
gar das hübscheste Spiel der PS4- 
Ära. Ob nun die Charaktermodelle, 
Umgebungsdetails oder Wetter- 
effekte — trotz der bedrückenden 
Grundstimmung und des leichten 
Grieselfilters staunt man immer 


er ist wunderschön 
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wieder über diese Grafikpracht. 
Alles ist super detailliert, grandios 
gestaltet und wirkt wie aus einem 
Guss. Bis auf eine lángere Ladezeit 
zum Start des Spiels, gibt es keine 
weiteren nervigen Ladebalken. Zu- 
dem láuft der Titel selbst bei erhóh- 
tem Gegneraufkommen und explo- 
siver Action jederzeit flüssig. Dafür 
róchelt selbst die PS4 Pro teilwei- 
se so lautstark, dass man denken 
kónnte, sie probe einen Raketen- 
start im Wohnzimmer. Das ist wohl 

der Preis für solche Schónheit. 
Wer bis hier gelesen hat, kann 
sich wohl vorstellen, dass unser Fa- 
zit zu The Last of Us: Part 2 recht 
positiv ausfállt. Der Titel mutet den 
Spielern einiges zu, ist aber auch 
unglaublich packend. Man muss 
TLoU 2 selbst erleben, um es rich- 
tig zu verstehen und einordnen zu 
kónnen. Das Spiel wird hohe Wel- 
len schlagen und noch in etlichen 
Jahren wird man auf seine Wichtig- 

keit für das Medium verweisen. 
CHRISTIAN DÖRRE 
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„Ein Meisterwerk, 
das niemanden 
kalt lässt.“ 


Christian Dörre Redakteur 


Uff! Nicht mal Hellblade hat mich so mitgenom- 
men wie The Last of Us: Part 2. Naughty Dog 
nutzen einen anderen Weg als im ersten Teil, 
doch es gelingt ihnen, ein mindestens genauso 
emotional wuchtiges Spiel abzuliefern, das 
ganz klar nicht für alle gemacht wurde. Sony 
und das Studio nehmen lautstarke Beschwer- 
den einiger Spieler in Kauf und liefern ein 
Produkt, auf das man sich wirklich einlassen 
und bei dem man dem Entwicklerteam vertrau- 
en muss. Dafür wird man auf eine knallharte, 
emotional aufwühlende Reise mitgenommen, 
die zum Nachdenken anregt. Doch auch 
abseits von Story und Inszenierung ist der Titel 
klasse. Spielerisch wird das Rad zwar nicht neu 
erfunden, doch sämtliche Gameplay-Änderun- 
gen zum Vorgänger werten das Spiel merklich 
auf. Vor allem die intensiven Kämpfe stechen 
hier hervor. Gameplay, Spielfluss, Inszenierung, 
Technik, Charaktere, Erzählung — alle Rädchen 
greifen ineinander. The Last of Us: Part 2 

ist — und da lege ich mich fest — eines der 
wichtigsten Videospiele überhaupt. 


®© Geniale Optik 


СЭ Fantastische Soundkulisse und Musikunter- 
malung 


СЭ Unglaublich intensive Kämpfe 

®© Großartig geschriebene Charaktere 
© Glaubwürdige Dialoge 

@ Viele Möglichkeiten im Kampf 

СЭ Organische, toll gestaltete Spielwelt 
СЭ Unfassbar dichte Atmosphäre 


© Fünf Schwierigkeitsgrade (in verschiedenen 
Aspekten anpassbar) 


СЭ Simples, aber gut funktionierendes Craf- 
ting-System 
© Ein Spiel, das Spielern etwas zutraut 


CH Mutige, bedrückende, clever erzählte 
Geschichte, welche die Besonderheit des 
Mediums nutzt 


Ein Abschnitt im letzten Drittel zieht sich 
etwas 


Teils kleinere KI-Aussetzer 


Deutsche Tonspur nicht immer optimal 
abgemischt 


Extreme Gewaltdarstellung kónnte manche 
Spieler verstóren 


TERMIN c EE. 19. Juni 2020 
БК ТАТУУЧУ ME ab 18 Jahren 
PREISE E TER ca. 60 Euro 
HERSTELLER 20 
ENTWICKLER Naughty Dog 
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ACTION-ADVENTURE | Mit The 
Last of Us wandten sich Naughty 
Dog, die Macher von Crash Bandi- 
coot und Uncharted, zu PS3-Zei- 
ten einer deutlich düstereren The- 
matik zu: Der Postapokalypse und 


Das Familienglück zwischen Joel und seiner 


wie der Kampf gegen mit Pilzspo- 
ren infizierte, zombieartige Wesen 
in einer Welt, in der jeder alleine 
überleben muss, nicht zwingend 
die gróBte Gefahr darstellt. Mit 
dem extrem harten, depressiven 


Tochter Sarah im Prolog ist nur von kurzer d. A 
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Vorsicht, Spoiler! Was davor geschah: Anlässlich der brillanten Fortsetzung blicken wir 
darauf zurück, wie die Geschichte rund um Ellie, Joel und Co. ihren Anfang genommen hat. 


und meisterhaft erzählten Aben- 
teuer stiegen die Macher endgültig 
in den Spiele-Olymp auf. Wer nach 
dem Lesen unseres Tests in dieser 
Ausgabe die Fortsetzung The Last 
of Us: Part 2 spielen will, aber den 


Ein Vater hält seine tote Tochter in Händen. Der Verlust 
Sarahs wird Joel sein ganzes Leben lang prägen. ~ 
= wë, 


Erstling noch nicht erlebt hat, für 
den fassen wir nun die Ereignis- 
se aus dem Spiel sowie dem Sto- 
ry-DLC Left Behind zusammen. Es 
sollte offensichtlich sein, trotzdem 
erwáhnen wir es: Dieser Artikel 
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Marlene macht Joel und Tess ein verlockendes Angebot: Das 


Duo soll etwas aus der Stadt schmuggeln und erhält dafür seine 
gestohlenen Waffen zurück sowie einen groBen Batzen Geld. 


enthált vollumfángliche SPOILER 
zur Geschichte des ersten Teils. 


TagX 

Es beginnt harmlos: Wir treffen 
in einer Zeit, als die Welt noch in 
Ordnung ist, den offenbar allein- 
erziehenden Familienvater Joel 
zusammen mit seiner Tochter Sa- 
rah in deren Haus in Austin, Te- 
xas an. Die Liebe zwischen den 
beiden ist offensichtlich und das 
Wissen, dass dieses Idyll nicht 
lange wáhren kann, deswegen 
umso dramatischer. Im ersten 
spielbaren Abschnitt werden wir 
in Sarahs Schuhe gesteckt, wäh- 
rend das Mádchen nach einem 
verstórenden náchtlichen Anruf 
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` J Ke 2 
Infiziert, aber noch am Leben: Die Antikörper іп Ellies 
Blut verheißen ein Mittel gegen den Zombie-Pilz. — 


ZS. 


ihres Onkels Tommy durchs Haus 
wandert. Spátestens ein Betrag 
im laufenden Fernseher über eine 
nicht näher definierte Katastro- 
phe macht klar, dass irgendetwas 
im Argen liegt. Als Sarah ihren Va- 
ter im Untergeschoss des Hauses 
trifft, wird das Ausmaß der Ka- 
tastrophe offenbar: Ein infizierter 
und rasender Nachbar greift Joel 
und Sarah an. Joel bleibt nichts 
anders übrig, als ihn zu erschie- 
Ben. Vor dem Haus treffen die 
beiden auf Tommy und sie be- 
schlieBen, mit dem Auto zu flie- 
hen. Brennende Háuser, verzwei- 
felte Menschen und Zerstórung 
sáumen ihren Weg. Und dann: 
Immer mehr Infizierte. Einen 


Гм 


££ 


bei 


Crash spáter, bei dem Sarah sich 
das Bein verletzt, findet sich die 
Familie auf der von den rasenden 
Infizierten überrannten Straßen 
wieder. Gemeinsam mit anderen 
Überlebenden rennen sie davon, 
während um sie das Geschrei 
der Monster und der sterben- 
den Menschen die Nacht erfüllt. 
Als es scheint, als wären sie dem 
Epizentrum entkommen, stehen 
sie plötzlich einem übernervö- 
sen Soldaten gegenüber. Einen 
furchtbaren Befehl seines Vor- 
gesetzen über Funk und Schüs- 
se aus einem Maschinengewehr 
später, sehen wir einen Vater, der 
ein kleines, schlappes Wesen in 
seinen Händen hält: Sarah ist tot. 


B 


Eine neue Welt 

Zwanzig Jahre spáter ist nichts mehr 
so, wie es einst war. Die Leute wis- 
sen nun, dass aggressive Pilzspo- 
ren hinter dem Ende der Zivilisation 
stecken. Mindestens 60 Prozent der 
Bevólkerung wurden infiziert. Das 
Militár beherrscht jetzt die Vereinig- 
ten Staaten von Amerika, die Über- 
lebenden müssen in streng bewach- 
ten Quarantänezonen leben. Joel, 
sichtlich gealtert und psychisch 
verfallen, wohnt nun in einer sol- 
chen Quarantänezone in Boston. Er 
schlägt sich als Schmuggler durch, 
gemeinsam mit einer Bekannten 
namens Tess. Regelmäßig verlassen 
sie die Stadt, um für ihr Geschäft 
Überlebende aus anderen Gebieten 


e 


f Nis Tess von einem Infizierten gebissen wird und dem sicheren Tod . 74 = 


7 


entgegenblickt, ringt sie Joel das Versprechen ab, Ellie zu den Fireflies zu bringen. [ 
= o U ^ wur, ш È wl 
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Als Ellie zum ersten Mal einen! ensc 
ist das ein Moment, der sie nachhalti, 
— _ 


zu treffen. Ein Zwischenfall, bei dem 
ein Waffenhehler namens Robert 
versucht, Waffen von Joel und Tess 
zu stehlen, endet tödlich für den 
armen Kerl. In der neuen Realität 
der Spielwelt heißt es „Hund frisst 
Hund“. Die gestohlenen Waffen be- 
finden sich bei einer Rebellenor- 
ganisation namens Fireflies. Diese 
kämpft seit Jahren gegen die Un- 
terdrückung durch das Militär und 
möchte die verbliebende Zivilisation 
zurück zur Demokratie führen. Das 
Treffen mit der Chefin der Fireflies, 
Marlene, läuft weniger tödlich ab 
als jenes mit Robert. Sie bietet Joel 
und Tess einen Deal an: So diese 
sich bereit erklärten, etwas für sie 
aus der Stadt hinauszuschmuggeln, 
würden sie nicht nur ihre Waffen 
wiederbekommen, sondern auch 
einen großen Batzen Geld. 


Schmuggelware mit Charakter 
Schnell stellt sich heraus: Ge- 
schmuggelt werden sollen keine 


erschießt, 


е m 
rägen soll. “7 7 
— v 4 


Waffen, kein Proviant und auch 
sonst keine Ressourcen. Stattdes- 
sen finden sich Joel und Tess auf 
einmal in Gesellschaft der 14-jáh- 
rigen Ellie wieder. Die ist nicht auf 
den Mund gefallen und von der 
ganzen Abmachung nicht sonder- 
lich begeistert, trotzdem erklärt sie 
sich bereit, mit ihnen mitzugehen. 
Schon früh geht alles schief, was 
schiefgehen kann. Bei einer Kont- 
rolle auf eine etwaige Pilzinfektion 
flippt Ellie vóllig aus und sticht auf 
den Soldaten ein, der sie überprüft. 
Joel und Tess tóten ihn und seinen 
Kollegen und finden heraus, war- 
um Ellie so extrem reagiert hat: Sie 
ist tatsáchlich infiziert. Allerdings 
geschieht der Wandel hin zum ge- 
hirnlosen Monster sonst inner- 
halb von Tagen; der Biss eines In- 
fizierten, der sie hátte verwandeln 
müssen, ist hingegen schon meh- 
rere Wochen her. Das ist auch der 
Grund, warum Marlene Ellie aus 
der Stadt bringen will: Sie denkt, 


dass Ellies Antikórper der Schlüs- 
sel für ein etwaiges Gegenmittel 
gegen die Infektion sein kónnten. 
Beim ausgemachten Übergabeort 
für Ellie angekommen, findet das 
Trio lediglich brutal ermordete Mit- 
glieder der Fireflies vor. Joel will die 
Mission abbrechen, doch Tess of- 
fenbart ihm, dass sie auf dem Weg 
hierher von einem Infizierten ge- 
bissen wurde; auch sie wird sich 
bald verwandeln. Sie fleht Joel an, 
Ellie zu seinem Bruder Tommy zu 
bringen. Der arbeitete einst mit 
Marlene zusammen und kónnte 
die entsprechenden Kontakte 
zu weiteren Fireflies herstellen. 
Joel verspricht Tess, ihr diesen 
Wunsch zu erfüllen. Während er 
und Ellie fliehen, bleibt Tess zu- 
rück und opfert sich im Kampf ge- 
gen heranstürmende Soldaten. 


Kurzzeitbekanntschaften 
Joel ist alles andere als begeistert 
von seiner neuen Begleitung und 


M Ё 
ie Freundschaft LISTE Sam und Ellie wáhrt p 
urz und endet mit de dem Tod desj jungen Mannes. И N 


reagiert sehr ruppig auf alles, was 
sie tut. Jedoch, sie raufen sich zu- 
sammen und besorgen sich bei ei- 
nem Bekannten von Joel, Bill, ein 
Auto für die Weiterreise. Die mo- 
torisierte Freude währt allerdings 
nicht lange: Eine Gruppe Überle- 
bender greift Joel und Ellie an, so- 
dass sie ihren fahrbaren Untersatz 
zurücklassen müssen. In Pittsburgh 
treffen sie auf das Brüderpaar Sam 
und Henry und sie beschließen, ge- 
meinsam weiterzureisen. Zwischen 
Ellie und dem gleichaltrigen Sam 
entsteht eine Freundschaft, und 
auch Joel und Ellie finden immer 
mehr zueinander. Doch Glück ist 
in der Welt von The Last of Us nie 
von langer Dauer: Bei einem wei- 
teren Angriff von Infizierten wird 
Sam verletzt. Er verschweigt diesen 
Umstand, und als er am darauffol- 
genden Tag als nun Infizierter Ellie 
angreift, erschieBt Henry ihn. Ge- 
trieben von tiefster Verzweiflung 
setzt Henry die Pistole dann an sei- 
nen eigenen Kopf. Tief von diesen 
Ereignissen getroffen, setzt Ellie 
mit Joel die Reise fort. 


Familie kann man sich aussuchen 
Einige Zeit spáter treffen wir Joel 
und Ellie in Wyoming wieder an, 
dem Ort, an dem Tommy sich auf- 
halten soll. Zusammengeschweißt 
durch ihre dramatische Reise, ist 
von der ursprünglichen Abnei- 
gung zwischen den beiden nichts 
mehr zu spüren. Es wird klar, dass 
Ellie für Joel der Ersatz für seine 
Tochter Sarah ist, die er nie konn- 


Eine Art Normalität: Im Camp seines 
Bruders Sam und dessen Frau Maria finden 
Joel und Ellie Menschen vor, die zusammen 
in Frieden leben. Sie wissen aber, dass ihr 
Aufenthalt nur von kurzer Dauer sein kann. 
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Nach einem heftigen Streit erkennen Joel 
und Ellie, dass sie nun Familie sind und 
nicht mehr ohne einander leben wollen. 
Sie beschlieBen, ihre Reise gemeinsam 
fortzusetzen, komme, was da wolle. 


te aufwachsen sehen. Sie bespre- 
chen nun auch sehr persónliche 
Themen, etwa die angeschlage- 
ne Beziehung zwischen Joel und 
Tommy, die nach Sarahs Tod nie 
wieder dieselbe war. In einer Art 
Camp treffen die beiden schließ- 
lich auf Tommy und dessen Frau 
Maria. Nach einigen Meinungsver- 
schiedenheiten und einem Angriff 
von Überlebenden auf das Camp 
beschließt Tommy, seinem Bruder 
und Ellie auf ihrem Weg zu den Fi- 
reflies zu helfen. Joel und Tommy 
entscheiden, dass Ellie fortan mit 
Tommy reisen soll. Als Ellie davon 
Wind bekommt, reagiert sie wü- 
tend und flieht aus dem Camp. 
Als Joel Ellie in einem verlasse- 
nen Haus im Wald wiederfindet, 
kommt es zu einem großen Streit 
zwischen den beiden. Der endet 
jedoch schließlich versöhnlich: 
Joel realisiert, dass er Ellie nicht al- 
leine lassen kann und will. Tommy 
akzeptiert diese Entscheidung und 
kehrt zu seinem Leben im Camp 
und zu Maria zurück. 


Bei einem Angriff von Überlebenden. 
| wird Joel schwerstens verletzt. 8 
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Ellie in Aspik 

Joel und Ellie machen sich auf zur 
University of East Colorado, wo sich 
laut Tommy ein Labor der Firef- 
lies befinden soll. Allerdings, diese 
Infos stellt sich als falsch heraus, 
denn die Uni wurde verlassen. Eine 
Audioaufnahme verrät ihnen, dass 
sich das Labor inzwischen in einem 
Krankenhaus in Salt Lake City befin- 
det. Viel können die beiden mit die- 
ser Info aber nicht mehr anstellen: 


Überlebende greifen sie an, Joel 
fällt mehrere Meter in die Tiefe und 
wird schwerstens verletzt. Mit letz- 
ter Kraft entkommen sie, bevor Joel 
völlig geschwächt zusammenbricht. 
Einen Zeitsprung später ist es Win- 
ter und auf einmal kontrollieren wir 
nicht mehr Joel, sondern Ellie. AL 
leine geht sie in einer verschneiten 
Waldlandschaft auf die Jagd, als 
zwei Männer namens James und 
David auftauchen und ihr anbie- 


ten, mit ihr Vorräte zu tauschen. El- 
lie ist skeptisch, doch als Infizierte 
angreifen, beschließt sie, gemein- 
sam mit ihren neuen Bekannten 
zu kämpfen. Außerdem ist sie drin- 
gend auf Antiobiotika angewiesen, 
die sich im Besitz von James be- 
finden. Schnell stellt sich aber her- 
aus, dass Ellies Vorsicht angebracht 
war: Die Angreifer in der Universi- 
tät entstammten einer Gruppe, der 
David vorsteht. Trotzdem lässt Da- 


Ellie vertraut David und James nicht — mit Rec 


„Sie Sind Teil einer 


annibalen-Sekternoch dazu hat David pädophile Neinungen. 


vid Ellie gehen. Nach einer Phase 
der Unsicherheit kommt nun die 
beruhigende Gewissheit: Joel lebt 
noch. Ellie behandelt Joel mit den 
Medikamenten. Am nächsten Mor- 
gen taucht David mit seiner Ge- 
folgschaft auf. Die Truppe war der 
fliehenden Ellie ganz offensicht- 
lich gefolgt. Ellie wird gefangen ge- 
nommen und macht eine furcht- 
bare Entdeckung: David und seine 
Leute sind Kannibalen. Der gute An- 
führer macht sich nicht unbedingt 
sympathischer, als er dem minder- 
jährigen Mädchen eindeutige Avan- 
cen macht. Nach einem brutalen, 
eindeutigen „Nein“ von Ellie ordert 
David an, sie in mundgerechte Stü- 
cke zu verarbeiten. Bevor es dazu 


Einer der wenigen, rein positiven Momente in The Las 


kommt, kann Ellie aus ihrer Zel- 
le entkommen. Sie tötet James, 
und in einer spektakulären Aus- 
einandersetzung mit David sorgt 
sie anschließend auf nachhaltige 
Art und Weise mit einem Hacke- 
beil dafür, dass Davids Tage auf 
der postapokalyptischen Erde ein 
Ende finden. Joel, der inzwischen 
wieder bei Bewusstsein ist, eilt zur 
Hilfe und findet eine rasende Ellie 
nahe des Wahnsinns vor. 


Ein Ende mit Schrecken 

Weitere Monate vergehen. Im Früh- 
jahr machen Joel und Ellie endlich 
das Krankenhaus aus der Audio- 
aufnahme ausfindig, in dem sich 
das Labor der Fireflies befinden 


of Us: Kurz vor ihrem Ziel. 


ч Р WW 2M. mA. н А 
(Finden Ellie und Joel bei einem Treffen mit einer Gruppe Giraffen innere Ruhe; | ! 
" i Pe en ч 
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soll. Es ist ganz klar, dass die bei- 
den nun Familie sind: Joel kann 
und will nach allem, was passiert 
ist, nicht mehr ohne Ellie leben und 
sie nicht ohne ihn. In einer der be- 
rührendsten Szenen des Spiels be- 
kommen wir einen kurzen Moment 
des Friedens, einen Blick auf das 
Gute in der Welt zu Gesicht, als 
Joel und Ellie auf eine Gruppe Gi- 
raffen aus einem ehemaligen Zoo 
treffen. Wenn schon die Mensch- 
heit fast am Ende ist, so ist es be- 
ruhigend zu wissen, dass sich das 
Leben an sich nicht so einfach aus- 
löschen lässt. Joel wirft die Fra- 
ge auf, ob es nicht besser wáre, 
zu Tommys Camp zurückzukeh- 
ren und so weit móglich ein fried- 


Alles für die Familie: Obwohl ihr Kórper einen móglichen Heilstoff gegen die Infektion 


liches Leben zu führen. Doch Ellie 
ist entschlossen, ihre Mission zu ei- 
nem Ende zu bringen. Im Kranken- 
haus der Fireflies angekommen, 
trifft Joel erneut auf Marlene, wáh- 
rend Ellie andernorts für eine OP 
zur Entnahme der Antikórper aus 
ihrem Kórper vorbereitet wird. Der 
Frieden wáhrt nicht lange, denn 
schnell wird Joel klar, dass sich der 
Pilz im Gehirn ausbreitet und ergo 
Ellie bei der Entnahmeprozedur 
unweigerlich ums Leben kommen 
würde. Als Joel protestiert, befielt 
Marlene ihren Mánnern, ihn gefan- 
gen zu nehmen und im Notfall zu 
erschieBen. Doch Joel kann seinen 
Bewacher überlisten und tóten. Er 
kámpft sich seinen Weg durch die 


[ beherbergt, kann Joel Ellies Tod nicht akzeptieren und metzelt alle Fireflies ab 
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Das Abenteuer endet mit einem der 
durchdachtesten Cliffhanger der Video- 
spielegeschichte: Wir bleiben zurück 
mit einer Lüge und einer Vater-Tochter- 


Beziehung, die zum Scheitern verdammt ist. 


Horden der Fireflies hindurch zum 
OP-Saal. Dort ermordet er die Ärz- 
te und schnappt sich die bewusst- 
lose Ellie. Auf dem Weg aus dem 
Krankenhaus hinaus stellt sich ihm 
Marlene in den Weg und versucht, 
ihn zu überzeugen, dass das Ge- 
genmittel, welches man durch El- 
lies Antikórper erschaffen kónnte, 
die letzte Hoffnung für die Mensch- 
heit sei; und dass Ellie selbst es so 
wollen würde. Doch Joel, nun end- 
gültig der Antagonist seiner eige- 
nen Erzáhlung, stellt sein eigenes 
Glück über jenes der Menschheit. 
Er flieht mit Ellie, bereit, ihr ins 
Gesicht zu lügen, dass die Firef- 
lies von sich aus die Suche nach 
einem Gegenmittel für aussichts- 
los erklärt hätten und dass es viele 
weitere Menschen wie sie gábe, die 
gegen den Pilz immun seien. In ei- 
ner letzten, emotionalen Szene for- 
dert Ellie Joel auf, ihr zu schwóren, 
dass sie die Ereignisse im Kranken- 
haus genau so zugetragen hátten, 
wie er es gesagt hátte. Er lügt ihr 
ruhigen Blickes ins Gesicht. 


^ * së E 
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Was davor geschah 

Mit diesen Worten endet eine der 
düstersten und besten Erzáhlungen 
der PS3- und PS4-Ära. Im einzigen 
DLC zum Spiel erfahren wir aber 
noch einige wichtige Dinge aus El- 
lies Leben, bevor sie Joel getroffen 
hat. Drei Wochen zuvor treffen wir 
Ellie in einer Art Internat an. Ihre 
beste Freundin Riley, die sie schon 
eine Weile nicht mehr gesehen hat, 
führt sie zu einem verlassenen Ein- 


| Im DLC Left Behind lernen wir Ellies erste Liebe Riley kennen. Weil The Last of Us kein 
Happy End kennt, ist den beiden aber natürlich keine glückliche Zukunft vergünnt. 
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kaufszentrum, in dem sie in noch 
jüngeren Jahren viel Zeit verbracht 
hatten. Dort vertreiben sie einige 
unbeschwerte Momente miteinan- 
der und schnell wird klar, dass sie 
beide viel mehr füreinander empfin- 
den als nur Freundschaft. Riley er- 
öffnet Ellie, dass sie für die Fireflies 
arbeitet und fortan in einer ande- 
ren Stadt eingesetzt würde. Darum 
wollte sie Ellie noch ein letztes Mal 
sehen. Nach einem ersten, schüch- 


ternen Kuss gerät die Lage außer 
Kontrolle, als Infizierte angreifen. 
Beide Mädchen werden gebissen. 
Riley beruhigt die aufgebrach- 
te Ellie und sie beschließen, ihrer 
bevorstehenden Verwandlung ge- 
meinsam entgegenzutreten. Harter 
Tobak, und The Last of Us: Part 2 
bleibt da nicht zurück, im Gegen- 
teil. Wir hoffen, unser Rückblick 
zur Story von The Last of Us hat 
euch gefallen! LUKAS SCHMID 
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Minecraft Dungeons 


Minecraft ist wohl jedem Spieler ein Begriff, wenngleich das kubistische 


Crafting-Adventure eher auf ein jüngeres Publikum als primáre Zielgruppe setzt. 
Nun haben sich die Entwickler zusammen mit den Xbox Game Studios in vóllig 


neue Gefilde gewagt und veróffentlichen ein Action-Rollenspiel. 


ACTION-RPG | Schon seit seinem 
Release für den PC im Jahre 2009 
schlágt Minecraft hohe Wellen. 
Das Sandbox-Abenteuer und das 
drumherum aufgebaute Franchise 
dominierten jahrelang die You- 
tube-Trends, man kam um dieses 
Spiel einfach nicht herum. Dabei 
kam und kommt Minecraft zwar 
vor allem beim jüngeren Publikum 
gut an, durch die Tiefe des ausge- 
fuchsten Crafting-Systems konn- 


te man aber durchaus auch ältere 
Fans und eingefleischte Hardco- 
re-Gamer für sich gewinnen. 

Nun jedoch weicht Mojang von 
der altbewáhrten Formel ab und 
erforscht ein ganz neues Territo- 
rium: jenes der Action-RPGs. Wie 
gut das Experiment gelungen ist 
und sich Mojangs Erstversuch 
im Vergleich mit der Konkurrenz 
schlágt, haben wir in unserem Test 
herausgefunden. 


Im nassen Sumpf zerstören wir die magischen Gebräue des Erz-Illagers. 
In diesem Gebiet erwartet uns auch еіп spaßig gestalteter Bosskampf, 


Wir präsentieren: 

die Illage-People 

Beginnen wir zunächst mit der Sto- 
ry von Minecraft Dungeons, denn 
diese ist, ähnlich wie bei vergleich- 
baren Genre-Vertretern, eher lo- 
ses Beiwerk als wirkliches Kern- 
element der Spielerfahrung. Eine 
weibliche Erzählerstimme führt 
uns in die Geschichte ein. Sie er- 
klärt uns während einer hübschen 
und im charmant-kantigen Mine- 


craft-Stil animierten Videosequenz, 
dass ein ausgestoßener Illager (da- 
bei handelt es sich in Minecraft um 
ehemalige menschliche Dorfbe- 
wohner) sich eines magischen Ar- 
tefakts bemächtigt hat, durch wel- 
ches er korrumpiert wurde. Nun 
führt er die Illager an, die wie wahn- 
sinnig plündernd durch die Lande 
ziehen. Während ihrer Raubzüge 
überfallen sie auch unser Heimat- 
dorf und entführen die Dorfbewoh- 


x : 
Minecraft-typisch gibt es natürlich auch dunklere Orte und Hóhlen zu erkunden. 
Schweift man dort vom Wegesrand ab, winken meist hilfreiche Belohnungen. 
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p Im Lager Können wir für Smaragde п Е, Erwerber 
Lab und an finden wir hier auch Kisten mit Belohnungen. 


ner, woraufhin wir uns auf die Jagd 
nach dem nun sogenannten Erz-Il- 
lager begeben. Und das war es auch 
schon, viel mehr passiert in Mine- 
craft Dungeons im Grunde nicht. 
Die einzelnen, frei auswáhlbaren 
Hauptmissionen sind jeweils mit 
einer kurzen und in der Missions- 
auswahl ausführlicher nachlesba- 
ren Hintergrundgeschichte an die- 
se sehr simple Prámisse geknüpft. 
Diese Hintergrundgeschichten sind 
allerdings auch eher oberflächlich. 
Von der ersten Sekunde an macht 
das Action-Rollenspiel also klar, 
dass es auf jedweden Tiefgang im 
Hinblick auf die Geschichte ver- 
zichtet. Das ist auch voll und ganz 
beabsichtigt, richtet man sich doch 
abermals vor allem an ein jüngeres 
Publikum. Bereits aus einem Inter- 
view mit David Nisshagen im Vor- 
feld ging deutlich hervor, dass es 
bei Minecraft Dungeons viel mehr 
um kurzweilige und leichte Unter- 
haltung als um eine epische und 
mitreiBende Geschichte gehen soll. 
Der Titel solle hauptsächlich Spaß 
machen — und das ist zweifelsohne 
gelungen. 


Eine Klasse für sich 

Bevor wir uns in das wilde Getüm- 
mel stürzen, wáhlen wir aus einer 
Anzahl vorgefertigter Charaktere 
unseren Avatar aus, mit dem wir 
den Rest der Reise bestreiten wer- 
den. Anders als bei anderen Gen- 
re-GróBen, wie etwa Diablo 3, ver- 
zichtet man hierbei nicht nur auf 
eine richtige Charaktererstellung, 
sondern auch auf die Auswahl ei- 
ner Klasse. Das ist einerseits nett, 


www.playvier.de 


da man sich so nicht bereits von 
Beginn an auf einen Spielstil fest- 
legen muss und stets eine gewis- 
se spielerische Freiheit genießt, 
andererseits nimmt man damit 
dem Wiederspielwert ein wenig 
den Wind aus den Segeln. Wozu 
soll man denn einen neuen Cha- 
rakter erstellen, wenn ja sowieso 
jede Figur jedes Item nutzen kann 
und sich, gerade zu Anfang, exakt 
gleich anfühlt? 

Von Beginn an kann unser Cha- 
rakter eine Nahkampfwaffe, eine 
Fernkampfwaffe sowie drei Arte- 
fakte nutzen und eine Rüstung 
anlegen. Das Spiel gibt uns die- 
se Items schnell an die Hand und 
bringt uns innerhalb eines Tuto- 
riallevels їп einfachen und kur- 
zen Erklárungen die Handhabe al- 
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ler Spielelemente näher. Am PC 
mit Maus und Tastatur schlagen 
wir mit einem beherzten Links- 
klick zu, mit der rechten Maustas- 
te feuern wir Pfeile ab, sofern sich 
denn noch welche im Kócher be- 
finden, und mit den Tasten 1-3 set- 
zen wir unsere Artefakte ein. Dazu 
kommt noch ein unbegrenzt nutz- 
barer, aber dafür durch eine lan- 
ge Abklingzeit begrenzter Heil- 
trank auf der E-Taste und fertig 
ist das Grundgerüst von Mine- 
craft Dungeons. Mittels Gamepad 
funktioniert die Steuerung genau- 
so simpel. Wer schon einmal ein 
Action-RPG gespielt hat, für den 
bietet Minecraft Dungeons also 
kaum eine Überraschung, für Neu- 
linge kann es jedoch ein perfekter 
Einstieg in die Welt der Dungeon 
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Q Empfohlene Kraft: 4 
© 12x Schwierigkeitsgrad 
© Ausrüstungs- und Artefaktkraft: 1-9 


RBEUTETE AUSRÜSTUNG 
Fee Le 


ARTEFAKTE 


2 


DEINE KRAFT 
[OR M 


NASSER SUMPF 


Кэл» 


Auf der Map können wir frei die nächste Mission und wählen = 
eine vorgegebene Reihenfolge gibt es also auf unserer Reise nicht: 


Crawler sein. Auch das relativ ge- 
radlinige Leveldesign kommt dem 
entgegen. Bis auf einige versteckte 
Areale und Kisten abseits des We- 
gesrandes kann man stets gerade- 
aus dem Hauptweg folgen, welcher 
immer durch einen Marker ausge- 
wiesen wird. Entsprechend kom- 
men wir erfrischend schnell voran 
und müssen nicht stundenlang in 
einer riesigen Wüste nach der ei- 
nen Höhle suchen (schöne Grüße 
an Diablo 3). 


Kleider machen Leute 

Sehr simpel gehalten ist zunächst 
auch das Skill- und Levelsystem. 
Dieses existiert hier zwar in ei- 
ner erfrischend ungewohnten Art, 
nichtsdestotrotz ist es sehr leicht 
überschaubar und bietet nicht 
den Tiefgang, wie man es von ei- 
nem Diablo oder gar Path of Exile 
kennt. Haben wir genügend Erfah- 
rungspunkte durch das Besiegen 
der Gegnermassen ergattert, so er- 
halten wir bei einem Level-up zur 
Belohnung einen Verzauberungs- 
punkt. Unsere Figur verfügt über 
keinerlei Fähigkeiten und es gibt 
auch keine klassischen Talentbäu- 
me, dafür dürfen wir mit den Ver- 
zauberungspunkten unsere Aus- 
rüstung verbessern. Aus drei bis 
neun zufällig gewählten Verzaube- 
rungen wählen wir diejenige aus, 
die am besten zu uns passt, spä- 
ter können wir diese Verzauberung 
für weitere Punkte bis zu zwei Mal 
aufwerten. Diese Verzauberungen 
der Rüstung sowie der Nah- oder 
der Fernkampfwaffe sorgen zwar 
für ein kleines bisschen mehr Tief- 
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NÄCHSTE ANZEIGEN ÄNDERN 
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Die Vorlagen aus dem Original-Minecraft würden hübsch im 
neuen Stil umgesetzt, die Gebiete wirken teils wirklich „gebaut“. «7 __° 


gang, doch auch sie sind wesent- 
lich verständlicher und simpler 
gehalten als áhnliche Systeme in 
vergleichbaren Titeln. 

Wáhrend man in einem Diablo 
teils nicht drum herumkommt, die 
komplexen Beschreibungen von 
Fáhigkeiten und die zahlreichen, 
detaillierten Werteveránderun- 
gen von Rüstungen zu studieren 
und abzugleichen, ist in diesem 
Spiel alles schnell und einfach er- 
klárt. So heiBt eine Verzauberung 
für den Bogen beispielsweise „Un- 
endlichkeit" Dank ihr wird mit ei- 
ner geringen Wahrscheinlichkeit 
ein Pfeil in unseren Kócher zu- 
rückgegeben. ,Giftwolke" hinter- 
lásst relativ selbsterklárend mit ei- 
ner gewissen Wahrscheinlichkeit 
eine grüne Wolke am Einschlags- 
ort des Pfeils, welche die Gegner 
über die Zeit beschádigt. Auch die 
Prozentwerte, um welche wir die 
Verzauberungen aufwerten kón- 
nen, sind klar und verständlich. 
Auf komplexe kleinteilige Effekte, 
wie eine Steigerung eines Wertes 
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Verursache erhöhten Schaden bei bereits 
verwundeten Gegnern. 
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9 0-50* mehr Schaden 


um 0,5 Prozent, verzichtet man 
hier zur Vereinfachung vóllig — und 
das ist auch gut so. Finden wir bes- 
sere Ausrüstung, so gewinnen wir 
durch das Zerlegen der alten Ge- 
genstánde auch die investierten 
Punkte wieder zurück. 


Altbekanntes in neuem Gewand 

Zusátzlich zu den Verzauberungen 
der Ausrüstung bringen die Arte- 
fakte Würze in die Kámpfe, denn 
diese Items fungieren in Dungeons 
als unsere manuell einsetzbaren 
Skills. Diese treten in einer ziem- 
lich groBen Variation auf. Zu Be- 
ginn etwa erhalten wir schnell ein 
Artefakt, welches unseren náchs- 
ten Pfeil in eine Rakete verwan- 
delt, die dann in einem sehr großen 
Umkreis explodiert und massi- 
ven Schaden anrichtet. Später 
kann man auch einen Pilz finden, 
der Bewegungs- und Angriffsge- 
schwindigkeit stark erhöht. Man 
kann aber auch mit einem КІ-Ве- 
gleiter in die Schlacht ziehen, wenn 
man etwa das Artefakt „Weizen“ 
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Bei einem Level-up kónnen wir mit Verzauberungspunkten Unsere Ausrüstung 
aufwerten. Hier erwarten uns viele unterschiedliche Möglichkeiten. 
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einsetzt. Anders als die Waffen und 
die Rüstung kónnen diese Artefak- 
te allerdings nicht durch Punkte 
verbessert werden. 

Nicht nur bei den Items erkennt 
man immer wieder Anspielungen 
auf und Details aus dem originalen 
Minecraft wieder. Wer sich als Fan 
betrachtet oder mit dem Stil etwas 
anfangen kann, der wird hellauf be- 
geistert sein. Sowohl die meisten 
Items als auch viele Gegner sowie 
das generelle Design der Umge- 
bung werden Fans aus dem „Vor- 
Sänger" sofort wiedererkennen, 
doch sieht alles wesentlich hüb- 
scher, glatter und sauberer aus. 
Selbst eine Spitzhacke kann hier 
gefunden und als Nahkampfwaffe 
eingesetzt werden. Immer wieder 
lauert uns überraschend der En- 
derman auf, Gegner lassen Fleisch 
und Brot fallen und sogar Kühe 
und Schafe treiben sich in den Le- 
veln herum. Das Spiel übernimmt 
die bereits existierenden Elemente 
und setzt diese ausgezeichnet und 
äußerst charmant innerhalb des 
frischen Stils um. Der Look und das 
Spielgefühl von Minecraft funktio- 
nieren dabei überraschend gut in 
Verbindung mit einem Dungeon 
Crawler. 


Herausforderung nach 
Herzenslust 

Wie bereits erwähnt, gibt sich Mi- 
necraft Dungeons alle Mühe da- 
bei, móglichst einsteigerfreund- 
lich zu sein. Auch Buttonmasher 
sollen Spaß daran haben, sich 
durch die Missionen zu kämpfen, 
und das ist auch ohne jeden Zwei- 


fel gewährleistet. Von Zeit zu Zeit 
sind die Missionen im empfohle- 
nen Schwierigkeitsgrad so bar je- 
der Herausforderung, dass man so- 
gar mit nur einer Hand erfolgreich 
sein kann. Für geübte Zocker kann 
das schon mal ermüdend werden, 
doch dafür gibt Dungeons uns ei- 
nige Optionen an die Hand, um 
unsere Spielerfahrung selbst auf- 
zupeppen. Jede Mission können 
wir in einem Schwierigkeitsgrad 
von Standard 1 bis Standard 4 be- 
streiten. Bei unserer Wahl werden 
wir aber insofern eingeschränkt, 
als dass wir nie einen aberwit- 
zig schweren oder viel zu leichten 
Schwierigkeitsgrad ansteuern kön- 
nen. Kommen wir zum Beispiel mit 
unserer derzeitig angelegten Aus- 
rüstung auf einen Kraftwert von 
insgesamt 1, so ist es uns nicht 
möglich, eine der Stufen ab Stan- 
dard 3 aufwärts zu wählen. 

Bei der Wahl des Schwierig- 
keitsgrads wird zudem immer die 
empfohlene Kraft im Vergleich zu 
unserer eigenen eingeblendet. So 
kann man stets gut abschätzen, 
wie anspruchsvoll das Level sein 
wird. Liegt man über der empfoh- 
lenen Kraft, dann ist das leider ein 
Garant für eine unterdurchschnitt- 
lich fordernde, ja fast schon bana- 
le Spielerfahrung. Erst bei einigen 
Bossgegnern oder unverschämt 
riesigen und zähen Feindeswellen 
im späteren Spielverlauf gibt es 
auch mal die eine oder andere Her- 
ausforderung. Ist man hier unacht- 
sam oder durchschaut nicht rasch 
genug die Mechaniken der Gegner, 
dann gibt man auch mal den virtu- 
ellen Löffel ab. Bis zu drei Mal kann 
man innerhalb einer Mission versa- 
gen, bis uns ein Game-Over-Screen 
aus dem Level wirft und uns zurück 
in unser Lager schickt, wo wir dann 
noch einmal gründlich unsere Aus- 
rüstung überdenken sollten. Im La- 
ger können wir für die erbeuteten 
Smaragde zudem Zufallsausrüs- 
tung erwerben. Nachdem man die 
Missionen im Modus „Standard“ 
abgeschlossen hat, kann man das 
Spiel noch in zwei anderen Schwie- 
rigkeitsgraden absolvieren, in wel- 
chen sich ebenfalls vor jeder Mis- 
sion noch einmal Abstufungen von 
1 bis 6 anwählen lassen. Minecraft 
Dungeons kann also unter Um- 
ständen auch eine ansprechende 
Erfahrung für die Hardcore-Gamer 
bieten, wäre da nicht ein „kleines“ 
Problem. 
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Liegt die Würze denn wirklich 

in der Kürze? 

Schon einige Male sind nun inner- 
halb dieser Review Vergleiche zu 
Diablo und Path of Exile gefallen. 
Natürlich gibt es da noch viele wei- 
tere Vertreter wie das relativ frische 
Wolcen: Lords of Mayhem, doch 
wäre es wohl müßig, alle großarti- 
gen Vertreter dieses Genres aufzu- 
záhlen. Unterm Strich haben fast 
alle diese Spiele eine Gemeinsam- 
keit: Sie kónnen mitunter hunder- 
te von Stunden vor den Bildschirm 
fesseln. Durch seine enorme Frei- 
heit und das nicht definierte Spiel- 
ziel gelingt dies auch dem origi- 
nalen Minecraft, doch Minecraft 
Dungeons enttäuscht in Sachen 
Umfang leider auf voller Linie. Trotz 
der hóheren Schwierigkeitsgrade 
und einer gewissen damit verbun- 


Im Spielverlauf bekommen wir viele unterschiedliche Gebiete" 


zu sehen, die an die Biotope aus Minecraft erinnern. (PC) 
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denen Anzahl an Bildschirmtoden 
hatten wir nach circa fünf Stunden 
unseren ersten Durchgang bereits 
abgeschlossen. 

Das ist wahnsinnig schade, bie- 
tet man doch ansonsten viel Ab- 
wechslung durch Items und Aus- 
rüstung und führt zum Ende sogar 
Bosse mit interessanten Mecha- 
niken sowie neue Gegnertypen 
ein. Minecraft Dungeons fängt ir- 
gendwann an, so richtig Spaß zu 
machen — bis es dann auf einmal 
vorbei ist. Natürlich können wir 
uns nun noch zwei weitere Durch- 
gänge auf den höheren Schwierig- 
keitsgraden genehmigen, doch im 
Grunde haben wir so gut wie alles 
gesehen, was uns Dungeons zu 
bieten hat. Einen ganz besonders 
komischen Beigeschmack hinter- 
lässt dabei eine auswählbare Mis- 
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sion auf der Мар, welche uns beim 
Startversuch mitteilt, dass wir die- 
se als DLC zukünftig käuflich wer- 
den erwerben dürfen. In Sachen 
Größe ist das Hauptspiel schon 
nicht mehr als ein kleines Appetit- 
háppchen, also kónnen wir nur ge- 
spannt sein, wie mager die DLCs 
ausfallen werden. 


Ein kleiner Action-Spaß für 
zwischendurch 
Minecraft Dungeons ist schluss- 
endlich die Fünf-Minuten-Terrine 
im Action-RPG-Regal. Geht schnell, 
ist kinderleicht und bereitet Freude, 
doch sáttigt sie nicht lángerfristig. 
Die sehr oberfláchliche Geschich- 
te und die simpel zu beherrschen- 
den Mechaniken machen das Spiel 
aber zu einem idealen, kurzweili- 
gen Zeitvertreib im Online- oder 
Couch-Koop mit Freunden. Zudem 
eignet es sich perfekt für Eltern, um 
ihre Kinder an das Thema Video- 
spiele heranzuführen. Auch wenn 
es etwas oder auch gerne viel mehr 
hátte sein dürfen, haben die Ent- 
wickler ihr Ziel voll und ganz er- 
reicht: Sie haben ein für jedermann 
zugängliches Action-Rollenspiel 
entworfen, bei dem der reine Spiel- 
spaß ganz deutlich im Vordergrund 
steht. Insofern bleibt Minecraft 
Dungeons dann auch nicht hinter 
den Erwartungen zurück. 

MORITZ SCHMIDTKE & LUKAS SCHMID 
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Meinung 
„Minecraft Dungeons 
macht vieles richtig. Wäre 
es doch nur länger!“ 
Moritz Schmidtke Redakteur 


Minecraft Dungeons leistet hervorragende Arbeit 
in der Hinsicht, bereits bekannte Action-RPG-Me- 
chaniken zu simplifizieren und charmant mit dem 
Minecraft-Universum zu verknüpfen. Leider ist 
dieser Spaß viel zu schnell vorbei. Im Zusammen- 
spiel mit Freunden macht Minecraft Dungeons 
als kurzweiliger Zeitvertreib wohl am meisten 
Spaß, hier achtet man dann auch am wenigsten 
auf die sehr dünne Story. Schlussendlich hatte 
ich trotz der kleinen Kritikpunkte viel mehr Spaß 
mit Minecraft Dungeons, als ich anfänglich er- 
wartet hatte. Selbst die Grafik konnte mir schnell 
ans Herz wachsen. 


Pro & Contra 


(© Spaßige Kämpfe 

Ө Abwechslungsreiche Items 
© Sehr einsteigerfreundlich 
СЭ Optisch ansprechend 

& Gelungenes Sounddesign 


) Stellenweise zu leicht 
Kämpfe werden manchmal repetitiv 
Sehr kurz 
Plumpe und uninteressante Geschichte 
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"The Elder Scrolls Online 
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Mit Greymoor geht's endlich wieder zurück nach Himmelsrand. Doch wie viel Spaß 
macht das neue Kapitel von The Elder Scrolls Online? Wir verraten es euch! 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Für vie- 
le passionierte Rollenspieler ge- 
hórt The Elder Scrolls 5: Skyrim 
zu den besten Genre-Vertretern 
seiner Art. Die Gründe dafür sind 
zahlreich. Die Spielwelt strotzte 
nur so vor Atmospháre. Die Be- 
gegnungen mit den imposanten 
Drachen brannten sich ins Gehirn. 


"Die Haüptgeschichte von Gre Greymöor hat ihre 
Höhepunkte, verschenkt unterm Strich aber Potenzial. 
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Genauso viele der Quests und Ge- 
schichten. Zudem wusste man nie, 
was auf dem nächsten Ritt pas- 
sieren wird. Das Unvorhergesehe- 
ne lauerte hinter jeder Ecke. Und 
dank der zahlreichen, teils fantas- 
tischen PC-Mods der Community 
wurde es auch nach vielen hun- 
dert Stunden einfach nicht lang- 


weilig im namensgebenden Him- 
melsrand. Als die Verantwortlichen 
von Zenimax Anfang des Jahres 
ankündigten, dass Tamriel-Helden 
mit dem neuen Kapitel Greymoor 
erstmals seit eben jenem fünften 
Teil der RPG-Reihe in den westli- 
chen Teil von Skyrim zurückkeh- 
ren dürfen, war den Entwicklern 
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die Aufmerksamkeit und Vorfreu- 
de vieler Elder-Scrolls-Veteranen 
sofort sicher. Gleichzeitig liegt die 
Messlatte nun sehr hoch. Kónnen 
Matt Firor und sein Team mit Grey- 
moor die alte Skyrim-Magie auch 
in ihrem Online-Rollenspiel her- 
aufbeschwóren? Und wie schlagen 
sich die Neuerungen des Kapitels? 
Taugt Greymoor, wie von den Ent- 
wicklern versprochen, als frischer 
Einstiegspunkt für Tamriel-Neulin- 
ge? Wir haben die Antworten! 


Mit Greymoor einsteigen? 

Das geht! 

Seit vielen Jahren schon konzipiert 
Zenimax die alljährlich erschei- 
nenden Kapitel so, dass diese als 
móglicher Einstiegspunkt für in- 
teressierte Rollenspiel-Fans tau- 
gen. Wie zuvor Morrowind, Sum- 
merset und Elsweyr besitzt auch 
Greymoor ein eigenes Tutorial, 
das euch in die grundlegenden 
Spielmechaniken einführt. Dazu 
kommt, dass in allen Teilen von 
Tamriel eine flexible Stufenska- 
lierung wirkt. Euer frisch erstellter 
Charakter kann sich überall nach 
Lust und Laune auf die hiesigen 
Quests stürzen, sich für Gruppen- 
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herausforderungen wie Weltbos- 
se mit anderen Helden, egal wel- 
cher Stufe, zusammenschlieBen 
und Beute, passend zum eigenen 
Level, einsacken. Dass ihr von all 
der Freiheit und der Masse an In- 
halten nicht erschlagen werdet, 
dafür sorgen zwei Hilfestellungen, 
die bereits in den letzten Mona- 
ten ins Spiel kamen. Der Ratgeber 
für Fertigkeiten versorgt euch mit 
Empfehlungen für mógliche Spiel- 
weisen eurer Klasse und schlägt 
euch konkret vor, welche Fertig- 
keiten ihr als náchstes erlernen 
solltet. Der Gebiets-Leitfaden hält 
euch wiederum über den Fort- 
schritt in den Zonen auf dem Lau- 
fenden und weist euch auf Aufga- 
ben in der Маһе hin. Auch wenn 
diese beiden Features nicht mehr 
ganz frisch sind, profitieren Spie- 
ler, die mit Greymoor neu einstei- 
gen, von diesen enorm. 


Schwarzes Herz von Skyrim 

Der Spieleinstieg ist mit dem neu- 
en Abenteuer also gut machbar. 
Bedenkt jedoch, dass Greymoor 
bereits die zweite Phase der jah- 
resübergreifenden Geschichte rund 
um das schwarze Herz von Skyrim 
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Der Besuch von Kastell ven ist uns in Sachen Optik 
und Atmosphäre in besonders guter Erinnerung geblieben i 


ist. Die nahm mit dem Verlies-DLC 
Harrowstorm bereits im ersten 
Quartal 2020 ihren Anfang, in dem 
wir es erstmals mit den Gramstür- 
men und dem Eiskap-Zirkel zu tun 
bekommen. Doch keine Sorge: Die 
Ausgangslage und der Grund für 
eure Reise ins Westliche Himmels- 
rand werden auch dann ausrei- 
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chend erklärt, wenn ihr erst jetzt 
mit Greymoor den Einstieg wagt. 
Details über die Story selbst wol- 
len wir im Test nicht verraten. Nur 
so viel: Vor allem einige der Neben- 
geschichten und -Quests haben uns 
richtig gut gefallen. Mal müssen wir 
einen vampirischen Mórder aufspü- 
ren und dafür mit Zeugen reden, 


den Spuren des Assassinen folgen 
oder uns in einer Sperrzone an Wa- 
chen vorbeischleichen. An ande- 
rer Stelle ergründen wir, warum ein 


Möchtegern-Archäologe in einer 
Flasche gelandet ist, lösen dabei 
gleich mehrere (nicht allzu kniffli- 
ge) Rätsel und schmunzeln neben- 
bei über die launigen, mal wieder 


Bevor ihr euch auf die Suche nach den vergrabenen Schätzen machen könnt, müsst ihr erst Gegenstände finden, die euch Hinweise auf den Fundort liefern (Bild 1). Die Hinweise 
verarbeitet ihr über das Erspähen-Minispiel, bei dem ihr möglichst viele der leuchtenden Zellen innerhalb der verfügbaren Runden erreichen müsst (Bild 2). Mit den so erspielten 


Infos grenzt ihr die potenziellen Ausgrabungsorte ein. Wenn ihr eine Ausgrabungsstätte gefunden habt ... 


hier stehen euch nur eine begrenzte Zahl an Aktionen zur Verfügung, um den Schatz freizulegen (Bild 4). 
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(Bild 3), beginnt das zweite Minispiel: die eigentliche Ausgrabung. Auch 
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Das neue Ultimate der Fertigkeitslinie der Vampire 
verwandelt euch in einen mächtigen Blutsauger-Lord. 


klasse vertonten Dialoge. Die große 
Story-Kampagne von Greymoor ver- 
schenkt indes einiges an Potenzi- 
al. Die Ausgangslage ist spannend, 
die Schauplätze sind teils atembe- 
raubend (dazu gleich mehr), doch 
hört die Geschichte genau dann 
(und unserem Geschmack nach viel 
zu schnell) auf, als die Story gerade 
so richtig Fahrt aufnehmen möchte. 
Dazu kommt, dass der finale Kampf 
viel zu einfach geraten ist. Gut ge- 
fallen hat uns dafür der Twist, mit 
dem das letzte Drittel der Geschich- 
te eingeláutet wird, sowie ein Ereig- 
nis am Ende, bei dem wir kurz Gàn- 
sehaut hatten. 


Wunderschónes Himmelsrand 

So viel Spaß wir mit den Quests 
und Teilen der Geschichte auch 
hatten, der Star von Greymoor ist 
die Spielwelt. Wie schon mit Vvar- 
denfell in Morrowind ist es den Ent- 
wicklern auch mit dem Westlichen 
Himmelsrand richtig gut gelungen, 
eine aus einem Elder-Scrolls-Rol- 
lenspiel bekannte Spielwelt gut 
in das Online-Pendant zu übertra- 
gen. Mit ikonischen Orten wie der 
auf einem Felsbogen liegenden 
Stadt Einsamkeit kitzeln sie ge- 
zielt die Nostalgienerven der Sky- 
rim-Fans. Gleichzeitig lásst sich 
überall viel Neues entdecken. Und 
ja, damit meinen wir neben erst- 
mals zugánglichen Arealen auch 
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die altbekannten Himmelsscher- 
ben, mehrere Weltbosse, Gewól- 
be, Verliese, neue Questgeber und 
vieles mehr. Gut haben uns auch 
die dynamisch in der Welt auftau- 
chenden Gramstürme gefallen, für 
die ihr euch unbedingt mit ande- 
ren Tamriel-Helden zusammen- 
tun solltet. Wer mit einer einge- 
spielten Gruppe in den Kampf 
ziehen will, der besucht die neue 
12-Spieler-Prüfung Kynes Ägis, in 
der drei neue Bossherausforde- 
rungen auf euch warten. Am meis- 
ten gestaunt haben wir aber nicht 
in Einsamkeit, Drachenbrügge 
oder während eines Gramsturms, 
sondern in der unterirdischen, 
toll designten Schwarzweite. Dort 
streifen wir durch uralte Dwe- 
mer-Ruinen, reiten an riesigen, 
leuchtenden Pilzen vorbei oder 
legen uns mit Vampir-Scharen in 
Sichtweite des beeindruckenden 
Kastells Graumoor an. Die Fes- 
tung der Blutsauger dürfen wir für 
einige Quests sogar betreten, und 
auch in der Burg bekamen wir fürs 
Auge und in Sachen Atmosphäre 
einiges geboten. Überall stehen 
Statuen, hängen schaurig-schö- 
ne Bilder an der Wand oder bau- 
melnde Kronleuchter beziehungs- 
weise Käfige mit Gefangenen von 
den Decken. Am liebsten hätten 
wir den ganzen Kram eingesackt, 
um damit unser neues Stolzspit- 


| Kosten regulárer Fähigkeiten: +0 % 
| Kosten von Vampirfühigkeiten: -40 % 


ze-Herrenhaus (das Skyrim-Vete- 
ranen nur zu gut kennen dürften) 
schick einzurichten. 


Launiges Buddeln im Dreck 

Mit dem Antiquitätensystem lie- 
fern die Entwickler mit Greymoor 
eine weitere Möglichkeit, sich in 
der Spielwelt zu verlieren. Über 
so ziemlich jede Aktivität im Spiel 
könnt ihr nun Hinweise auf einen 
vergrabenen Schatz erhalten. 
Über das Erspähen-Minispiel ver- 
sucht ihr dann, die Hinweise in 
konkrete Ortsangaben umzumün- 
zen. Dabei müsst ihr auf einem 
Spielbrett innerhalb der verfügba- 
ren Runden möglichst viele leuch- 
tende Zellen erreichen, indem 
ihr euch effizient einen Weg über 
die Felder mit den unterschiedli- 
chen Symbolen zusammenreimt. 
Je mehr leuchtende Zellen ihr er- 
reicht, desto weniger potenzielle 
Ausgrabungspunkte werden euch 
später auf der Karte angezeigt. 
Wenn ihr die Grabungsstätte ei- 
ner Antiquität dann ausfindig ge- 
macht habt, wartet das zweite Mi- 
nispiel auf euch. Bei dem müsst 
ihr mit Hilfe des Antiquar-Au- 
ges zuerst den möglichen Fund- 
ort eingrenzen. Danach kommen 
Werkzeuge wie Pinsel, Spatel oder 
Schaufel zum Einsatz, um Erde 
abzutragen und den Schatz letzt- 
lich zu bergen, wobei ihr auch da- 
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für nur eine begrenzte Anzahl an 
Aktionen zur Verfügung habt. So- 
wohl das Erspáhen als auch die 
Grabung besitzen dabei zwei eige- 
ne Fertigkeitslinien, die ihr leveln 
kónnt und über die ihr sukzessive 
neue Verbesserungen freischaltet, 
die euch bei der erfolgreichen Ab- 
solvierung der Minispiele helfen 
und dank denen ihr auch beson- 
ders gut versteckte Antiquitáten 
aufspüren kónnt. Auf die Art kónnt 
ihr euch nicht nur Wertgegenstán- 
de erspielen, die bei Händlern viel 
Gold bringen, sondern auch neue 
Handwerksstile, ein Reittier, Ein- 
richtungsgegenstánde, Bemalun- 
gen und Verzierungen für euren 
Charakter oder die sechs neuen, 
mythischen Ausrüstungsteile. Die 
bringen jeweils einen besonderen 
Effekt mit und fallen stark limitiert 
aus: ihr dürft immer nur eine my- 
thische Ausrüstung anlegen. Un- 
term Strich erweitert das neue An- 
tiquitátensystem die bisherigen 
Inhalte von TESO glánzend um 
eine neue Ebene, die ganz unter- 
schiedliche Spielertypen für eini- 
ge Zeit bescháftigen wird. 


Bessere Vampire statt neue Klasse 
Eine komplett neue Klasse gibt 
es mit Greymoor leider nicht. Da- 
für haben die Entwickler die domi- 
nante Rolle der Vampire im West- 
lichen Himmelsrand zum Anlass 
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genommen, um der Fertigkeits- 
linie des Blutsaugers eine Gene- 
ralüberholung zu verpassen. Die 
besitzt nun deutlich mehr aktive 
Fertigkeiten und ein eindrucksvol- 
les Ultimate, das euch für gewisse 
Zeit in einen máchtigen Vampir- 
lord verwandelt, der Feinde durch 
Wände aufspüren kann. Der bishe- 
rige Ultimate-Zauber Fledermaus- 
schwarm ist übrigens nicht ein- 
fach gestrichen worden, sondern 
Teil der ersten Weiterentwicklung 
der Vampirlord-Verwandlung. Neu 
ist auch das System hinter dem 
Vampir-Dasein. Wer alle vier Pha- 
sen des Vampirismus durchlau- 
fen will, der muss regelmäßig vom 
Blut anderer Tamriel-Bewohner 
trinken. Nur in der vierten Phase 
erhaltet ihr Zugriff auf alle Vam- 
pir-Fertigkeiten. Zudem sind die- 
se in der letzten Phase besonders 
kostengünstig. Dafür rauben euch 
Fertigkeiten anderer Linien nun 
deutlich mehr Ausdauer oder Ma- 
gicka. Durch Feuer nehmt ihr mit 
jeder Phase mehr Schaden und 
eure Gesundheitsregeneration 
sinkt letztlich gen null. Ihr müsst 
also abwágen, wie wichtig euch 
die Vorteile des Vampirs sind und 
ob ihr die Nachteile für diese in 
Kauf nehmen wollt. Letztere las- 
sen sich übrigens zumindest für 
einige Zeit durch den zweiten Mor- 
ph des Ultimates umgehen. Dank 
dieser Verbesserung erreicht ihr 
mit der Verwandlung in den Vam- 
pirlord eine neue fünfte Phase, in 
der ihr als Vampir absolut keine 
Nachteile verspürt — ihr seid also 


Einige der Nebenquestreihen haben uns richtig gut 
gefallen. Und ja, wir sprechen hier mit einer Puppe. 
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eine Art Super Saiyajin der Gat- 
tung Vampir. Cool! 


Technisch mit Luft nach oben 

Es ist zum Verrücktwerden. Da im- 
plementieren die Entwickler seit 
Monaten schon MaBinnahmen, um 
die Performance des Spiels trotz 
der immer weiter steigenden Spie- 
lerzahlen deutlich zu verbessern, 
um die langen Ladezeiten und den 
enormen Festplatten-Bedarf nach 
unten zu drücken, und dann sorgen 
vereinzelte Bugs dafür, dass Grey- 
moor einen richtigen Fehlstart hin- 
legt. Erst hatten alle Spieler, egal 
ob Käufer oder nicht, Zugriff auf 
das neue Kapitel. Dann kam es zu 
extrem langen Ladezeiten, die oft 
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Ше Gramstürme sind toll inszeniert und gefallen uns sogar. 
noch besser, als die Drachenangriffe aus dem letzten Jahr: 


-Heiruna-Puppe- 
"m Ч Ihr da! Lauft nicht schreiend davon Es gibt eine vollkommen vernünftige Erklärung hierfür. 


á { 1 Wie wurdet Ibr in einer Pappe eingesperrt? 


sogar in unendlich langen Lade- 
bildschirmen oder einem Verbin- 
dungsabbruch endeten. Wer ins 
Spiel kam, der kämpfte mit Lags, 
die mit der Zeit immer schlimmer 
wurden. Mehrmals mussten die 
Server heruntergefahren werden, 
bis die Verantwortlichen die gröbs- 
ten Baustellen beseitigt hatten. 
Mittlerweile könnt ihr Greymoor fast 
problemlos genießen. Fast, weil wir 
im Zuge unseres Tests noch mit wei- 
teren Fehlern konfrontiert wurden. 
Mal konnten wir einen Quest-Ge- 
genstand nicht aufheben, mal einen 
Quest-NPC nicht ansprechen. In 
solchen Fällen half es meist nur, die 
gesamte Questreihe neu zu starten. 
Ärgerlich! KARSTEN SCHOLZ 


H 
4% XN Es ist ziemlich peinlich, aber ... meine Soole ist in diesem lächerlichen Kinderspielzeug gefangen. Ich 
Ae AREN brauche jemanden mit einer stofflichen Gestalt, der mir hilft, in meinen Körper zurückzukehren 
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„Irotz des verschenkten 
Potenzials und einiger 
Bugs ein tolles Kapitel." 
Karsten Scholz Redakteur 


Als alter Skyrim-Fan und Tamriel-Veteran habe 
ich mich tierisch auf Greymoor gefreut. Und 
tatsáchlich gelingt es den Entwicklern über- 
raschend gut, die Magie von Himmelsrand in 
ihre Online-Welt zu übertragen. Vor allem die 
Schwarzweite hat es mir angetan. Wer hätte 
gedacht, dass eine „Höhle“ so abwechslungs- 
reich und optisch beeindruckend ausfallen 
kann?! Auch mit den meisten Quests und 
Geschichten von Greymoor hatte ich meinen 
Spaß. Die Dialoge sind gewohnt gut geschrieben, 
die Aufgaben abwechslungsreich, und dank der 
Antiquitáten lohnt sich das Erkunden der Welt 
und das Meistern von Aktivitáten gleich doppelt. 
Schade nur, dass gerade die Hauptgeschichte 
von Greymoor so kurz ausfállt und genau dann 
aufhört, wenn es so richtig interessant wird. Den 
finalen Kampf fand ich viel zu einfach und damit 
letztlich unbefriedigend. Unterm Strich gibt's von 
mir dennoch einen Daumen nach oben. 


Pro & Contra 


Tolles Himmelsrand 
Oft ѕраВіре, abwechslungsreiche Quests 
Klasse Dialoge, tolle Sprecher 
Es gibt viel zu entdecken, viel zu erspielen 
Antiquitätensystem motiviert 
Runderneuerte Vampir-Linie 
Auch für Einsteiger geeignet 
Neue Prüfung für 12 Spieler 
@ Einige Bugs trüben den Spielspaß 
Ө Hauptgeschichte verschenkt Potenzial 
Ө Keine neue Klasse 
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ACTION | Haie gehören wohl 
zu den berühmtesten Tierarten 
auf diesem Planeten. Und zwar 
nicht nur, weil sie am New Smyr- 
na Beach in Florida ab und zu mal 
ein Menschlein in die Wade bei- 
Ben. Der große weiße Hai ist der 
Star eines Spielberg-Klassikers, in 
ganzen sechs Sharknados regnet 
es angriffslustige Knorpelfische 
vom Himmel und in vielen ande- 
ren Trash-Filmen treten sie gegen 


Knochenkürper 


gigantische Oktopoden, Krokosau- 
rier oder Roboter-Haie an. Schon 
Dr. Evil wusste, dass die Biester nur 
noch gefáhrlicher werden, wenn 
man ihnen Laser auf den Kopf 
schnallt und Homer Simpson be- 
zeichnete die beißfreudigen Fisch- 
lein folgerichtig als „Könige des 
Dschungels“ Wir wissen mittler- 
weile natürlich alle, dass das nicht 
so ganz richtig ist. Der Mensch ist 
für den Hai gefährlicher als umge- 

mu фит 
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ALTERES TIER 21 


її def Haifischgrotte darf man dem Hai Rüstungsteile anlegen und 
diese verbessern. So wird das putzige Fischlein noch gefährlicher. 
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vlaneater 


Als unbezwingbares Monster für Angst und Schrecken sorgen? Damit können wir uns 
identifizieren! Trotzdem überzeugt uns der an sich recht spaßige Titel nicht ganz. 


kehrt, aber der Mythos des Hais als 
blutrünstige Bestie lebt. Nehmen 
wir also mal an, dass Haie tatsäch- 
lich regelmäßig für Chaos an den 
Stränden sorgen — haben sie viel- 
leicht einen guten Grund dafür, die 
Menschheit zu hassen? Damit mei- 
nen wir nicht die allgemeine Ver- 
schmutzung der Meere, sondern 
etwas viel Persönlicheres. In Trip- 
wire Interactives Maneater dür- 
fen wir jedenfalls nun selbst in die 


A 


Unser Ziel ist es, groß und stark zu werden, um uns > dann c dem fiesen 
Redneck und Haimuttermórder Scaly Pete zum Kampf zu stellen. 


Rolle eines Bullenhai-Weibchens 
schlüpfen und erleben dabei eine 
äußerst trashige Rachegeschichte. 


Essen und wachsen 

Maneater wird in Form des Rea- 
lity-TV-Formats Sharkhunters vs. 
Maneaters prásentiert, bei dem 
die Kameras dem grausamen Hai- 
fischjáger Scaly Pete auf Schritt 
und Tritt folgen. Direkt zu Anfang 
des Spiels zieht der alte Stinkepe- 


Kiuerkonig 


"Bb нз НЕЛЕ? 


ter ein Bullenhaiweibchen aus dem 
Wasser, schneidet es auf und ent- 
reiBt dem Kórper das ungebore- 
ne Jungtier, das wir künftig steu- 
ern werden. Pete verpasst uns eine 
Narbe, um uns spáter identifizie- 
ren zu kónnen, und unser Hai re- 
vanchiert sich dafür, indem er dem 
Redneck den Arm abbeißt, be- 
vor er ins Wasser springt und ver- 
schwindet. Scaly Pete will uns nun 
tóten, weil er mit einer Hakenhand 
natürlich nicht mehr so gut Twister 
mit seinen Hillbilly-Freunden spie- 
len kann. Wir hingegen wollen Ra- 
che für den Mord an unserer Mut- 
ti. Als kleines, schwaches Hai-Baby 
hátten wir in einem Kampf aber 
natürlich keine Chance, sodass 
wir ganz viel fressen müssen, um 
groß und stark zu werden. Unser 
Weg vom Jungtier über den Teen- 
ager bis zum ausgewachsenen Tier 
und sogar bis zum Mega-Hai wird 
dabei herrlich trocken vom Mode- 
rator der Reality-Show kommen- 
tiert. Das ist wirklich eine lustige 
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Die Spitzenprádatoren mógen ein hóheres Level haben, 
immergleichen Катрїе gegen sie sind trotzdem nicht sonderlich fordernd. 


Ist man stárker als die Feinde, kann man sie einfach 
packen und die Lebenskraft aus ihnen herausschütteln. 


Ф 


Spitzenprádator-Orca 
40 


Idee, aber bereits nach etwa drei 
der etwa zehn bis zwólf Stunden, 
die man bis zum Abspann braucht, 
wiederholen sich die Sprüche. 
Wiederholung ist sowieso ein 
gutes Stichwort, denn der Spiel- 
ablauf von Maneater ist sehr repe- 
titiv und unglaublich unkreativ. In 
jedem der sieben Areale, die wir 
nach und nach freischalten, fres- 
sen wir Fische und Schildkróten, 
um stárker zu werden. Dabei erhal- 
ten wir Nährstoffe, die dafür sor- 
gen, dass wir im Level aufsteigen 
und wachsen. Zudem müssen wir 
in den offen beschwimmbaren Ge- 
bieten Aufgaben erfüllen, um den 
dort heimischen Spitzenprädator, 
den Boss des jeweiligen Gewäs- 
sers, herauszulocken. Im Sumpf 
kämpfen wir beispielsweise gegen 
ein riesiges Krokodil, während uns 
in der Strandregion ein weißer Hai 
oder im Golf ein Pottwal erwartet. 
Bis diese Biester hervorgeschwom- 
men kommen, müssen wir jedoch 
die immer gleichen Aufgaben er- 


füllen. Mehr als „Friss zehn Makre- 
len!“ oder „Friss fünf Menschen!“ 
fiel den Entwicklern leider nicht 
ein. Teilweise unterscheiden sich 
nicht mal die Lebewesen, die wir 
futtern sollen. Wir mussten auch 
schon mal dreimal hintereinander 
zehn Schildkröten und im nächsten 
Bereich dann genauso oft hinterei- 
nander zehn Hammerhaie verspei- 
sen. Hier lässt Maneater unglaub- 
lich viel Potenzial liegen. Aufgrund 
der gesamten Prämisse des Spiels 
ist davon auszugehen, dass Tripwi- 
re sich des trashigen Ansatzes des 
Spiels bewusst war. Umso unver- 
ständlicher ist jedoch, dass man 
dieses B-Movie-Feeling nicht mit 
ein paar verrückten Missionen aus- 
gereizt hat. Wenn man beim Abgra- 
sen der immer gleichen Aufgaben 
in den Gamer-Autopiloten schal- 
tet und einem dabei etliche Ideen 
kommen mit Missionsarten oder 
Spielelementen, die echt gut pas- 
sen und Spaß machen würden, ist 
das kein gutes Zeichen für die Ent- 


———— 
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wickler. Auch die optionalen Ne- 
benaufgaben sind nicht einfallsrei- 
cher. Entweder soll man noch mehr 
Menschen fressen oder einen be- 
stimmten Gegner kaltmachen oder 
man sucht die Landmarken in der 
Gegend. Wenn man kein zwanghaf- 
ter Komplettist ist, geht man also 
relativ schnell dazu über, die nervi- 
geren der Nebenaufgaben einfach 
liegen zu lassen. Das Maximallevel 
von 30 und damit die Evolution zum 
Mega-Hai erreicht man eh bereits 
eine ganze Zeit vor dem letzten Ab- 
schnitt, wenn man fleißig Fische 
mampft. Allerdings werden die we- 
nigen Begegnungen mit Scaly Pete 
teilweise nur getriggert, wenn man 
eine bestimmte Anzahl von Neben- 
aufgaben gemeistert hat. 


Ohne Mampf kein Kampf 

Wie man dem vorigen Abschnitt 
schon entnehmen konnte, müs- 
sen wir als Hai auch jede Menge 
Kämpfe bestreiten, denn Alligato- 
ren, Killerwale, Barrakudas sowie 
andere Haie suchen regelmäßig 
Streit. Gerade zu Beginn des Spiels 
hat man jedoch kaum eine Chan- 
ce gegen die anderen Prádatoren, 
da man noch zu schwach und zu 
klein ist. Soll man in einer Quest 
aber eine bestimmte Anzahl von 
Fischen oder Schildkróten fressen, 
sind auch jedes Mal Feinde in der 
Náhe. Sollten sie uns erspáhen, hó- 
ren sie sofort auf zu fressen und 
wollen uns ans Leder. Wir müssen 
also móglichst Abstand halten oder 
kurz ein paar Fische runterwürgen 
und dann schnell vor den Fress- 
feinden flüchten. Das ist erst mal 
etwas nervig, aber umso befriedi- 
gender ist es natürlich auch, spä- 
ter in das Gebiet zurückzukehren 
und Gegner, vor denen man sich 
kurz vorher noch fürchten musste, 
nun mit relativ wenig Gegenwehr 
oder je nach Feindeslevel sogar 


6) er 
Unser Hai und Antagonist Scaly Pete treffen im Spiel leider nur 
sehr selten aufeinander. Die Kämpfe sind zudem ziemlich einfach. 


play? | 08.2020 | 55 


LAA 
nm 
ee 


test play^ 


direkt mit einem Haps verspei- 
sen zu können. Überhaupt zieht 
der Spielspaß merklich an, wenn 
man nach ein paar Spielstunden 
zum ausgewachsenen Hai gewor- 
den ist. Dann zündet die Prämis- 
se des Spiels nämlich endlich und 
man fühlt sich wirklich wie eine 
fast unbezwingbare Bestie. Ma- 
neater ist dann zwar immer noch 
kein Spiel, mit dem man sich die 
Nächte um die Ohren haut, aber 
für 30 bis 60 Minuten zwischen- 
durch macht der Titel dann echt 
Laune. Irgendwann ist dann aber 
doch wieder die Luft raus oder 
man ist sogar genervt, denn Ma- 
neater ist nicht nur hinsichtlich des 
Missionsdesigns repetitiv, auch die 
Kämpfe spielen sich immer gleich. 
Ist euch ein Gegner unter Wasser 
halbwegs gewachsen, weicht ihr 
dessen Angriffen mit der oberen 
rechten Schultertaste aus, dreht 
euch, beschleunigt mit L2 auf ihn 
zu und beißt mit R2 zu. Hat man 
genau das richtige Timing, ist der 
Feind kurz wehrlos. Hat man einen 
höheren Level als der Gegner, darf 
man ihn auch im Maul halten und 
mit dem rechten Analogstick die 
Lebenskraft aus ihm herausschüt- 
teln. Gerade im Kampf gegen die 
Spitzenprädatoren ist das mit dem 
rechten Timing aber gar nicht so 
leicht, da sie oftmals weit an einem 
vorbeischießen mit ihren Angrif- 
fen. In diesen Bosskämpfen gingen 
wir also immer nach dem gleichen 
Muster vor: Biss, Biss, Ausweichen, 
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Als Baby-Hai muss man vor anderen Prädatoren noch regelmäßig 
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Biss, Biss, Ausweichen, Drehung, 
Abstand gewinnen, Ausweichen, 
Biss, Biss ... Ihr kónnt euch den- 
ken, wie es weitergeht. Statt den 
Spitzenprádatoren unterschiedli- 
che Angriffe oder Verhaltensmus- 
ter zu geben, haben die Entwick- 
ler sie einfach überlevelt, sodass 
sie viel Schaden machen, wenn 
sie uns mit einem Angriff treffen, 
und natürlich auch selbst recht viel 
aushalten. Dadurch sind die Boss- 
fights aber nicht aufregender, son- 
dern einfach nur mühseliger. Das 
ist richtig unkreativ und gerade- 
zu faules Gamedesign. Das merkt 
man vor allem, wenn man mit Stu- 
fe 30 als Mega-Hai ausgelevelt und 
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Reißaus nehmen. Umso befriedigender ist es aber, später in das Gebiet 
zurückzukehren und die Biester dann plattzumachen. 


56 | 08.2020 | play* 


D > 
Unter Wasser dürfen wir auch nach Schildern, Kisten mit Nährstoffen oder = 
| Landmarken suchen. Ansonsten gibt es leider nicht viel zu entdecken. 


super mächtig ist, das Spiel einem 
dann aber noch mal einen Präda- 
tor mit Level 65 vor die Nase setzt, 
der aufgrund der immer funktionie- 
renden und immer gleichen Taktik 
im Kampf keine Herausforderung, 
sondern einfach nur Beschäfti- 
gung ist. Selbst wenn einem die re- 
petitiven Fights nichts ausmachen, 
wird einem vermutlich schnell die 
Steuerung auf die Nerven gehen. 
Diese ist sowieso schon mal etwas 
fummelig und ungenau, die Bei- 
Bereien werden aber richtig an- 
strengend, wenn sie in nicht allzu 
tiefem Wasser stattfinden. Nähert 
man sich der Wasseroberfläche, 
schaltet das Spiel nämlich auto- 
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© Hai in steter Grotte 
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matisch in eine Über-Wasser-Per- 
spektive, die dann festgesetzt ist. 
Erst mit der Betátigung der Quad- 
rat-/X-Taste taucht man wieder. Im 
Kampf náhert man sich oftmals un- 
freiwillig der Wasseroberfläche, so- 
dass die Kamera umschaltet und 
man den Gegner aus den Augen 
verliert. Also taucht man, muss 
sich neu orientieren und wenn 
man Pech hat, schaltet die Kame- 
ra beim nächsten Ausweichmanó- 
ver wieder um. Glücklicherweise 
ist der einzige Schwierigkeitsgrad 
im Spiel nicht sonderlich hoch an- 
gesetzt, sodass man spátestens 
im zweiten Anlauf jeden Prádator 
geknackt kriegt. Da ist auch gut 
So, denn es gibt keine richtigen 
Checkpoints. Nach einem Ableben 
werden wir in unserer Hai-Grotte 
des jeweiligen Bereichs abgesetzt. 
Dass wir uns nicht direkt wieder ins 
Gefecht stürzen dürfen, ist da gar 
nicht mal so schlimm. Uns gingen 
eher die furchtbar langen Ladezei- 
ten auf den Keks. 
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Die Kämpfe gegen die Jäger ziehen sich ewig in die Länge, aber dafür 


erhält man auch Rüstungsteile, wenn man im Niedertracht-Rang aufsteigt. 
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> Blutdurstige Bucht 0/10 


Die Spielwelt ist durchaus hübsch gestaltet und böte sich für kreativere 
Quests an als „Friss zehn Makrelen!“ oder „Friss fünf Menschen!“ 


Mega Shark vs. Rednecks 

Doch als misanthropisches Mee- 
resungeheuer legen wir uns natür- 
lich nicht nur mit ein paar anderen 
Fischen an. Regelmäßig verput- 
zen wir auch ein paar nahrhafte 
menschliche Fleischsäcke, die sich 
am Strand tummeln oder es wagen, 
in unserem Gewässer zu schwim- 
men. Die Schwimmer schnappen 
wir einfach aus dem Wasser, Men- 
schen in Booten greifen wir uns, in- 
dem wir aus dem Wasser an Bord 
springen. Da wir kurzzeitig auch 
außerhalb des kühlen Nass überle- 
ben können, springen wir auch mal 
an Land, sorgen für ein Blutbad und 
hoppeln dann wieder ins Wasser. 
Damit kommen wir aber natürlich 
nicht lange ungestraft davon, denn 
Maneater hat eine Art Fahndungs- 
system. Fressen wir viele Men- 
schen, steigt unsere Niedertracht 
und die Menschen schicken Hai- 
jäger auf die Suche nach uns. De- 
nen kann man zwar recht einfach 
entkommen, doch der Kampf ge- 
gen die schwer bewaffneten Red- 
necks lohnt sich. Beim Erreichen 
einer neuen Niedertrachtsstufe er- 
scheint nämlich ein besonderer Jä- 
ger. Tötet man diesen oder zerstört 
dessen Boot, erhält man einen Teil 
einer speziellen Rüstung — dies 
geschieht auch, wenn man einen 
Spitzenprädator tötet. So erhält 
man beispielsweise Teile für eine 
Knochenrüstung oder Elektro-Up- 
grades, mit denen sich Kopf, Zäh- 
ne, Körper, Flossen und Schwanz 
ausstatten lassen. Als knochiger 
Hai wird man widerstandsfähi- 
ger und kann Boote einfacher zer- 
beißen. Mit den Elektro-Upgrades 
hingegen kann man schneller aus- 
weichen und elektrisiert Gegner 
mit einem Biss. Nervig ist aller- 
dings, dass wir stets zurück in un- 
sere Grotte müssen, um Teile an- 
zulegen, diese mit Náhrstoffen zu 
verbessern oder eine neue Wachs- 


tumsstufe zu erreichen. Trotz Hin- 
und Herschwimmerei verpassten 
wir unserem Hai konsequent etli- 
che Upgrades und wurden so noch 
máchtiger, um gegen die immer 
schwerer bewaffneten Haijäger 
bestehen zu können. Es ist durch- 
aus spaßig, wenn man deren Boo- 
te mit nur ein paar Bissen zerstört, 
allerdings spielen sich auch diese 
Kämpfe immer gleich: Man drückt 
auf die Ausweichtaste und springt 
die Gegner an. Bei mehreren Fein- 
den auf dem Schirm fängt das Spiel 
zudem an, heftig zu ruckeln, und 
wenn man Pech hat, kämpft man 
an einer Gebietsgrenze und das 
Spiel springt plötzlich kurz in den 
Ladebildschirm. Ja, auch hier trü- 
ben repetitives Gamedesign und 
Technik das Spielspaßgewässer. 


Schöne feuchte Welt 

Maneater hat einige technische 
Probleme, die einem schon mal die 
Laune verhageln: In Kämpfen ru- 
ckelt es, die Kamera spinnt teilwei- 
se herum, die Steuerung ist oftmals 
fummelig, Texturen laden manch- 


mal erst sehr spät nach, die Lade- 
zeiten sind lang und zweimal stürz- 
te uns das Spiel auch einfach ab. 
Hier muss man sich fragen, ob sich 
die Entwickler mit der Open World 
übernommen haben oder ob sie ein- 
fach noch etwas Zeit für den Fein- 
schliff benótigt hátten. Dennoch ist 
nicht alles schlecht, denn obwohl 
Maneater natürlich nicht mit der 
Optik aktueller Triple-A-Spiele mit- 
halten kann, ist der Titel durchaus 
hübsch anzuschauen. Unser Hai 
schaut cool und gefáhrlich aus, die 
anderen Prádatoren sind hübsch 
gestaltet und Splatter-Freunde er- 
freuen sich an herumfliegenden 
Gliedmaßen und rot gefärbtem 
Wasser. Die sieben Gebiete sind 
auch wunderbar abwechslungs- 
reich. Wir schwimmen durch den 
Sumpf, entlang am Stadtstrand, in 
den Kanälen eines Ferien-Resorts, 
in einem Wasserpark und sogar in 
den Tiefen des Golfs. Die Bereiche 
unterscheiden sich optisch deut- 
lich voneinander und glänzen mit 
hübschen Lichteffekten. Die Spiel- 
welt ist genauso vielversprechend 
wie die Prämisse des Spiels, wo- 
durch es fast noch enttäuschen- 
der ist, dass den Entwicklern so we- 
nig dafür einfiel. Maneater ist ganz 
bestimmt kein schlechtes Spiel. Es 
leidet zwar unter dem unkreativen, 
immer gleichen Spielablauf, zwi- 
schendurch macht der Titel für eine 
kurze Zeit aber doch echt Laune, 
wenn man den etwas lahmen An- 
fang überstanden hat. Die techni- 
schen Macken ziehen den Titel je- 
doch in tiefere Wertungsgewässer. 
CHRISTIAN DÖRRE 


Nur ein kleiner Hopser aus dem Wasser und schon können wir 
auch auf Booten oder an Land kurzzeitig ein Blutbad anrichten. 
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Ich mag Maneater. Als großer B-Movie-Fan hab ich 
natürlich viel Spaß daran, einen blutrünstigen Hai 
durch eine trashige, sich selbst nicht ernst neh- 
mende Geschichte zu steuern und für jede Menge 
Chaos zu sorgen. Ja, Tripwire hätte aus dieser 
Prämisse noch viel mehr machen können und lässt 
haufenweise Potenzial liegen, aber als Schlock- 
Fest für zwischendurch taugt der Titel trotzdem. 
Das repetitive Spieldesign ging mir zwar teilweise 
auf den Senkel, aber da hätte ich noch ein Auge 
zudrücken und eine 7 zücken können. Dafür sind 
die technischen Macken jedoch zu ausgeprägt und 
nerven selbst bei kürzeren Zock-Sessions. Wer die 
Sharknado-Teile oder sonstige Haifisch-Schlock- 
buster mag, muss Maneater nicht unbedingt von 
seiner Wunschliste streichen, sollte jedoch über 
einige Mängel hinwegsehen können und auf jeden 
Fall noch ein paar Patches abwarten. 


Pro & Contra 


СЭ Charmante Präsentation 


„Grandiose Prämisse, 
aber spielerisch fehlt es 
klar an Abwechslung.“ 
Christian Dörre Redakteur 


CH Optisch abwechslungsreiche, hübsche Gebiete 
© Schön trockener Humor 
© Netter Splatter 


СЭ Spürbare Verbesserung durch Level-ups 
und Upgrades 


СЭ Man spielt einen Hai! 

СЭ Viele lange Ladezeiten 
$раї nachladende Texturen 
Hakelige Steuerung, gerade beim Anvisieren 
Ruckelnde Cutscenes 
In Kämpfen teils starke Framedrops 
Schlechtes Checkpoint-System 
Keine Lock-on-Funktion in Kämpfen 
Teils herumspinnende Kamera 
Repetitive, unkreative Quests 
Kämpfe spielen sich immer gleich 
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Die glorreichen Fünf (von links nach rechts 


): Doc McCoy, die Neuzugänge 


Isabelle und Hector, John Cooper und Kate O‘Hara. (Bild aus der PC-Version) 
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Desperados 3 


Die Macher von Shadow Tactics knópfen sich den Wilden Westen vor, das Ergebnis 
spielt sich so gut wie erwartet: Desperados 3 liefert Echtzeit-Taktik vom Feinsten. 


ECHTZEIT-TAKTIK | Mal eben 
ein Genre wiederbelebt, Top-Wer- 
tungen eingesackt und nebenbei 
noch ein paar Preise abgeráumt: 
Mit Shadow Tactics gelang Mimimi 
Games vor vier Jahren ein wasch- 
echter Überraschungshit. Kna- 
ckige Echtzeit-Taktik im Stil von 
Commandos, clever modernisiert 
und fit gemacht fürs neue Zeital- 
ter — mit diesem Konzept trafen 
die Münchner den richtigen Nerv. 
Und es rief wunderbare Erinne- 
rungen an ein Genre wach, das 
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Klassisches Manöver: Hector hat eine Wache angelockt, dahinter schleicht 3 
sich Isabelle aus einem Stolleneingang heran. (Bild aus der PC-Version) і ab 
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schon lange als abgeschrieben 
galt. Weit oben auf der Wunschlis- 
te der Fans: Die beliebte PC-Reihe 
Desperados, die 2001 von Spell- 
bound ins Leben gerufen wurde 
und schon seit 13 Jahren auf Eis 
liegt. Doch damit ist nun Schluss: 
Publisher THQ Nordic, der in ei- 
nem denkwürdigen Kaufrausch 
auch die Desperados-Lizenz ge- 
schluckt hatte, gab die Marke in 
Mimimis fähige Hände. Und so fei- 
ert die Taktik-Serie nun ihre lange 
überfällige Rückkehr. 
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Wildwest-Taktik in Bestform 

Vorkenntnisse? Braucht ihr nicht! 
Streng genommen ist Despera- 
dos 3 nämlich kein Nachfolger, 
sondern ein Prequel, in dem sich 
Serienheld John Cooper auf einen 
privaten Rachefeldzug begibt. Da- 
bei kann der Kopfgeldjäger auf 
die Unterstützung von vier Beglei- 
tern zählen. Desperados-Fans ken- 
nen bereits Doc McCoy und Ver- 
führungskünstlerin Kate O’Hara, 
schließlich haben wir die beiden 
schon durch den PC-exklusiven 


ersten Teil gescheucht. Neu sind 
der hünenhafte Trapper Hector 
und die mysteriöse Voodoo-Lady 
Isabelle, die das Team mit mäch- 
tigen Fähigkeiten und jeder Menge 
Charme abrunden. 

Die lineare Rachegeschichte 
wird leider zur keinem Zeitpunkt 
richtig spannend, was auch an den 
Schurken liegt, auf die es Cooper 
abgesehen hat: Die Bösewichte 
bleiben über weite Strecken blass, 
ihre Motivation nebensächlich. Au- 
Berdem wird die Story nur in dia- 
loglastigen Ingame-Cutscenes ab- 
gewickelt, die — genau wie das 
Spiel selbst — aus der Draufsicht 
inszeniert sind. Aufregend geht an- 
ders. Zwar gibt es ein, zwei gelun- 
gene Überraschungen und auch 
das Finale punktet mit einer spie- 
lerisch netten Idee, doch Tempo 
und Action geraten dabei ins Hin- 
tertreffen. Dem Spielspaß tut das 
aber kaum einen Abbruch, schließ- 
lich erfüllt der Handlungsrahmen 
seinen Zweck und hält die inge- 
samt 16 Missionen schlüssig zu- 
sammen — das ist die Hauptsache. 


Charmante Killer 

Dafür überzeugen die fünf sympa- 
thischen Hauptfiguren umso mehr: 
Immer wieder kommen kurze, oft 
witzige Gespräche und Zankerei- 
en zwischen unseren Profi-Killern 
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zustande, sie kommentieren das 
Spielgeschehen und geben Sprü- 
che ab, die auf die aktuelle Mission 
zugeschnitten sind. In einem Le- 
vel veranstalten McCoy und Hec- 
tor beispielsweise ein fróhliches 
Wett-Meucheln, in einem ande- 
ren müssen wir unsere verkaterte 
Truppe nach einer durchzechten 
Nacht ins Ziel bringen und uns da- 
bei mit jedem Klick ihr Gejammer 
anhóren. Solche Details sorgen da- 
für, dass uns die Bande schnell ans 
Herz wáchst! 

Nebenbei ráumen die Entwick- 
ler gleich noch einen Kritikpunkt 
an Shadow Tactics aus: In Despe- 
rados 3 gibt's diesmal neben der 
englischen Vertonung auch eine 
gelungene deutsche Sprachausga- 
be. Die Audiospuren und Textspra- 
chen kann man außerdem jeder- 
zeit im Hauptmenü ändern und bei 
Bedarf mischen. So muss das sein! 


Starkes Leveldesign 

Auch bei den 16 Missionen (von 
denen zwei sehr kurz ausfallen) be- 
weist Mimimi Games, dass Shadow 
Tactics kein einfacher Glückstreffer 
war: Die frei dreh- und zoombaren 
Levels wurden mit viel Liebe zum 
Detail gestaltet, sind stimmungsvoll 
ausgeleuchtet und punkten mit Ab- 
wechslung. Wir taktieren in Sümp- 
fen, Wüsten und kleinen Siedlun- 
gen, sind am Mississippi unterwegs 
und statten sogar New Orleans ei- 
nen Besuch ab. Auch die Missions- 
ziele sind vielfältig: Wir sprengen 
Brücken, stehlen Dokumente, be- 
freien Gefangene, setzen Schiffe in 
Brand oder mischen als ungebete- 


Genau wie in Shadow Tactics: Für jeden Gegner können wir Sichtkege SI 
Ceinblengden, die uns genau zeigen, wo wir uns gefahrlos bewegen dürfen. 


ne Gáste eine práchtige Feier auf. 
In einem Level schieben wir eine 
Lore voller Dynamit über Gleise, in 
einem anderen müssen wir einen 
nächtlichen Überfall auf einen Bau- 
ernhof abwehren. Es gibt Missio- 
nen, in denen wir gezielt FuBspuren 
im Schlamm oder Sand hinterlas- 
sen, um so Wachen in Hinterhalte 
zu locken. Und einmal sind wir an 
einer Bahnstrecke unterwegs, auf 
der regelmäßig eine Lok vorbeirat- 
tert und die unserem Team so für 
ein paar Sekunden wertvolle De- 
ckung verschafft. Coole Ideen! 
Anders als in Shadow Tactics 
gibt es nun auch Karten mit neut- 
ralen Bereichen, in denen sich un- 
ser Team gefahrlos bewegen kann. 
Dadurch óffnet sich auch das Mis- 


Im Showdown-Modus pausiert das Geschehen. So legen wir in Ruhe fürälle " 
Helden Aktionen fest, die dann auf Knopfdruck gleichzeitig ausgelóst werden. 
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sionsdesign ein wenig. In einer 
Kleinstadt sollen wir beispielswei- 
se vier Anführer ausschalten, die 
Reihenfolge spielt dabei keine Rol- 
le. Wir entscheiden also selbst, ob 
wir uns erst mal zum Saloon auf- 
machen und dort eine Zielperson 
ausknipsen oder lieber zur Kirche 
marschieren, wo schon das náchs- 
te Attentat auf uns wartet. 
Besonders schón: Für viele Zie- 
le gibt es mehrere Lósungswege, 
in einigen Levels kónnen wir sogar 
zwischen zwei grundverschiedenen 
Pfaden wáhlen. Immer wieder ent- 
decken wir auch lockere Gesteins- 
brocken, Kistenstapel oder andere 
Objekte in der Umgebung, mit de- 
nen wir im richtigen Moment ah- 
nungslose Gegner um die Ecke brin- 
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gen kónnen, ohne dabei Verdacht 
zu erregen. Darum: Augen offen hal- 
ten! Umso besser, dass wir alle Ver- 
stecke, Türen und Interaktionsob- 
jekte jederzeit einblenden kónnen, 
das erspart umstándliches Suchen 
und macht die Planung leichter. 


Bewáhrte Stárken 

Am Grundgerüst von Shadow Tac- 
tics ándert sich nichts: In typischer 
Commandos-Manier müssen wir 
unser Expertenteam móglichst un- 
auffállig ans Ziel zu bringen, dazu 
knobeln wir uns in Echtzeit über 
detailreiche Maps, auf denen es 
vor feindlichen Wachen nur so 
wimmelt. Wie gewohnt lassen sich 
die Sichtkegel der Gegner einblen- 
den, dadurch sieht man genau, wo 
sich die Helden gefahrlos bewegen 
können. So schicken wir die Truppe 
clever von Deckung zu Deckung, 
warten den richtigen Moment ab 
und schlagen dann blitzschnell zu. 
Auf diese Weise picken wir nach 
und nach die ahnungslosen Geg- 
ner von der Map, dünnen die feind- 
liche Mannschaft aus und bahnen 
uns so lautlos einen Weg zum Mis- 
sionsziel. Eine knifflige Knobelei, 
aber auch so motivierend! Witzi- 
ges Detail: Nach jeder geschaff- 
ten Mission gibt's nochmal einen 
Rückblick auf den Level, wo wir uns 
auf einer Karte plus Zeitstrahl ge- 
nau ansehen kónnen, wie wir vor- 
gegangen sind. 

Besiegte Gegner sollte man 
schleunigst außer Sichtweite 
schaffen, denn wenn ein toter oder 
bewusstloser Gauner von einer Pa- 
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Wenn wir diesen Steinbrocken anschubsen, tótet er alles im rot eingefärbten Жы 
Bereich. Netter Nebeneffekt: Solche „Unfälle“ lösen keinen Alarm aus? 


trouille entdeckt wird, wird sofort 
Alarm ausgelöst, was in den meis- 
ten Fällen ein Todesurteil darstellt. 
Da ist gutes Timing gefragt! Bis ein 
Manöver richtig sitzt, können aber 
einige Versuche ins Land ziehen: 
Trial and Error ist ein zentraler Be- 
standteil von Desperados 3, häu- 
figes Laden und Speichern wird 
schnell zur Gewohnheit. In einigen 
Levels haben wir über 100 Mal die 
Quicksave-Funktion genutzt — und 
dafür schämen wir uns auch kein 
bisschen. Ein Glück, dass die Lade- 
zeiten selbst auf der normalen PS4 
mit nur wenigen Sekunden ange- 
nehm kurz sind! 


Profis am Werk 

Die vielfältigen Lösungswege ver- 
danken wir unserer hübsch ani- 
mierten Heldentruppe. Jeder 
Charakter hat unterschiedliche Fä- 
higkeiten und Stärken, manche da- 
von wurden direkt aus Shadow Tac- 
tics übernommen. Cooper schaltet 
Feinde beispielweise mit dem Wurf- 
messer aus und kann schwimmen, 
Doc McCoy lockt dafür neugierige 
Wachen mit seinem Arztkoffer an 
und erledigt sie anschließend mit 
einer Giftspritze. Kate kann sich 
verkleiden und mehrere Gegner 
auf einmal ablenken, einfache Wa- 
chen darf sie sogar verführen und 
kurzzeitig von ihrem Posten weglo- 
cken — die ideale Gelegenheit, um 
eine fiese Falle zu stellen! (Haben 
wir eigentlich schon den Level mit 
der Dampflok erwähnt?) Der stäm- 
mige Hector ist als einziger Held in 
der Lage, zwei Leichen gleichzeitig 
zu tragen und kann eine Bärenfalle 
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aufstellen, die ahnungslose Feinde 
mit einem Schlag ausknipst. Außer- 
dem kann nur er die sogenannten 
Longcoats — die stärkste Gegner- 
klasse im Spiel — direkt im Nah- 
kampf besiegen, was ihn für viele 
Aufgaben unverzichtbar macht. 
Eine besondere Rolle fällt Neu- 
zugang Isabelle zu, da sie als ein- 
zige Spielfigur auf Voodoo-Magie 
setzt. Mit einem Blasrohr kann sie 
beispielsweise zwei Gegner ,ver- 
knüpfen“, dadurch teilen sie ihr 
Schicksal: Geht einer von ihnen zu 
Boden, stirbt auch der andere auf 
die gleiche Weise. Und das ist noch 
nicht mal ihre stärkste Fähigkeit! 
Indem sie einen Lebespunkt opfert, 
kann Isabelle sogar Gegner kontrol- 
lieren, was zwar zig Möglichkeiten 
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Anders als in Shadow Tactics gibt es auch Levels, in denen sich unser Team frei bewegen 
kann. Wenn wir Zivilisten belauschen, erhalten wir nützliche Tipps. (Bild aus der PC-Version) — — 


bietet, aber auch sehr máchtig aus- 
fállt — darum kónnen wir das Talent 
nur begrenzt einsetzen. 


Planung ist alles 

Besonders spaßig wird's, wenn wir 
die Stárken unserer Truppe kom- 
binieren. Hector lockt mit einem 
Pfeifen beispielweise drei Wachen 
heran, während Isabelle schon 
in einem Gebüsch darauf war- 
tet, zwei der Burschen mit ihren 
Giftpfeilen zu verbinden. McCoy 
nimmt einen von ihnen mit seinem 
Scharfschützengewehr ins Visier, 
Cooper hockt derweil in einer an- 
deren Hecke und hält sein Wurf- 
messer für die dritte Wache bereit. 
Kate kümmert sich im selben Au- 
genblick darum, dass niemand un- 


ser kleines Attentat bemerkt. Und 
damit das alles gleichzeitig hin- 
haut, nutzen wir den sogenannten 
Showdown-Modus, dadurch pau- 
siert das Spielgeschehen und wir 
kónnen für jeden Helden in aller 
Ruhe eine Aktion festlegen. Ist der 
Plan gesetzt, genügt ein Knopf- 
druck und alle Charaktere führen 
ihre Kommandos gleichzeitig aus 
— das erfordert zwar perfektes Ti- 
ming, ist dann aber umso befriedi- 
gender, wenn es gelingt! 

Und wer bei dem Wildwest-Set- 
ting befürchtet, die Taktik würde 
zugunsten von Schießereien zu- 
rückgefahren, kann ganz beruhigt 
sein: Zwar haben fast alle Helden 
Knarren im Gepáck, die in man- 
chen Situationen auch sinnvoll ge- 
nutzt werden kónnen, doch die 
Munition ist begrenzt. Außerdem 
machen Schüsse einen Mordslárm, 
was schlimmstenfalls Alarm auslóst 
und weitere Feinde anlockt. Wer 
keine Lust darauf hat, kann Des- 
perados 3 darum nahezu komplett 
ohne Schusswaffeneinsatz (und 
ohne Isabellas Gedankenkontrolle) 
durchspielen, die Entwickler lassen 
uns hier einfach die Wahl. Gut so! 


Berechenbare Gegner 

Auch das Gegnerdesign wurde 
über weite Strecken aus Shadow 
Tactics übernommen. Meistens 
bekommt ihr es mit einfachen Gau- 
nern zu, die sich problemlos weglo- 
cken lassen, aber dafür oft in Grup- 
pen auftreten. Hinzu kommen die 
sogenannten Ponchos, die zwar 
unbeirrt ihre Stellung halten, sich 


www.playvier.de 


play? test 


Meinung * 
„Die Entwickler wissen, —'** 
was sie tun. Desperados 

war nie besser!“ 

Felix Schütz Redakteur 


Keine Frage, die Gemeinsamkeiten mit Shadow 
Tactics sind nicht zu übersehen. Aber was will 
man da auch grofi neu erfinden? Desperados 3 
stellt vielleicht keinen Quantensprung dar, spielt 
Sich aber dafür wunderbar rund. Von den liebe- 
voll designten Levels über die sympathischen 
Helden bis hin zu den vielfáltigen Lósungswegen 
hatte ich von Anfang bis Ende richtig Spaß 

mit Coopers Rachefeldzug, da fállt selbst die 
zweckmäßige Story kaum ins Gewicht. Auch 
meine Bedenken, dass Isabelles Voodoo-Magie 
wie ein Fremdkörper wirken oder zu mächtig 
ausfallen können, waren unbegründet. Ich habe 
ihre Gedankenkontrolle überhaupt nur zwei Mal 
benutzt und zu keinem Zeitpunkt vermisst, das 
Gleiche gilt auch für die Schusswaffen — gut, 
dass mir die Entwickler hier die Wahl lassen! Bis 
man die richtige Taktik ausgetüftelt hat, braucht 
es natürlich ein paar Versuche, ständiges Laden 


Isabelles Voodoo-Magie im Einsatz: Hier „verknüpft“ sie zwei Gauner mit ihrem Blasrohr. 
Д LS) " pP ` > - 
Alles, was dem einen nun geschieht, stößt auch dem anderen zu. (Bild aus der PC-Version) 


aber zumindest von Kate ablen- 
ken lassen, sofern es sich um Män- 
ner handelt. (Frauen lassen sie da- 
gegen eiskalt abblitzen.) Und dann 
gibt es noch die starken Longco- 
ats, die als einziger Gegnertyp in 
der Lage sind, Kates Verkleidung 
zu durchschauen. Mit einem ein- 
zelnen Angriff ist es bei ihnen au- 
Berdem selten getan: Ist Hector ge- 
rade nicht zur Stelle, müssen zwei 
Helden gleichzeitig ran und eine 
Kombination aus Schusswaffe und 
Nahkampf einsetzen, um so einen 
Burschen zur Strecke zu bringen. 
Neu sind immerhin die Wachhun- 
de, die unsere Helden auch in Ver- 
stecken erschnüffeln kónnen. Lei- 
der kommen die Vierbeiner aber 
nur selten zum Einsatz und fallen 
dadurch kaum ins Gewicht. 

Wie in Shadow Tactics verhal- 
ten sich die Gegner sehr berechen- 
bar, was für ein Spiel dieser Art 
aber auch nötig ist. Sie reagieren 
beispielsweise auf Geráusche, ver- 
folgen Fußspuren im Schlamm und 
zünden gelóschte Laternen wieder 
an. Manche Gegner haben auch 
feste Abläufe und unterhalten sich 
miteinander; wenn dann plötzlich 
ein Kumpel von seinem Platz ver- 
schwindet, macht sich der andere 
auf die Suche nach ihm, bevor er 
nach einer Weile wieder in sein al- 
tes Muster zurückverfállt. Das ken- 
nen wir alles schon aus Shadow 
Tactics, in Desperados 3 fühlt es 
sich aber tatsáchlich etwas glaub- 
würdiger an: Dass eine Wache ein- 
fach mal so ihren Posten verlässt, 
kaufen wir einem Wildwest-Halun- 
ken schließlich eher ab als einer 


disziplinierten Wache der japani- 
schen Armee. 


Killen mit Komfort 

Weil wir so oft in Deckung lauern 
und auf den richtigen Moment war- 
ten, ist auch mal Geduld gefragt. 
Darum hat Mimimi eine praktische 
Vorspulfunktion eingebaut, die sich 
auch prima dazu eignet, um Lauf- 
wege abzukürzen. Überhaupt spielt 
sich Desperados 3 sehr komforta- 
bel, besiegte Gegner heben wir bei- 
spielsweise mit nur einem Tasten- 
druck automatisch auf. Oder wir 
setzen Markierungen, die feind- 
liche Sichtlinien anzeigen — sehr 
nützlich, um einen unbeobachte- 
ten Moment zu erwischen! 

Obwohl Spiele im Comman- 
dos-Stil traditionell auf dem PC zu- 
hause sind, macht Desperados 3 
auch auf PS4 eine sehr gute Figur. 
Technisch gibt sich das Spiel kei- 
ne Blöße, die Framerate ist stabil, 
das Laden und Speichern fállt an- 
genehm kurz aus. Die komplexe 
Gamepad-Steuerung erfordert et- 
was Eingewóhnung, da ihr die Fi- 
guren mit dem linken Analogstick 
aktiv steuert und mit dem rech- 
ten die Kamera kontrolliert. Mit et- 
was Übung geht das aber erstaun- 
lich gut von der Hand. Kleiner Tipp: 
Nutzt häufig den Planungsmodus! 
Der ist nämlich gerade mit dem Ga- 
mepad ausgesprochen praktisch, 
da sich damit mehrere Charaktere 
gleichzeitig bewegen lassen. 


Umfang und Wiederspielwert 
Durch die vielfáltigen Lósungswe- 
ge kann die Spielzeit stark schwan- 


ken, manche werden an einer Mis- 
sion vielleicht nur 40 Minuten lang 
knobeln, andere brauchen mehr als 
das Doppelte. Auf normaler Schwie- 
rigkeitsstufe sollte man mindestens 
25 Stunden bis zum Abspann ein- 
planen, wir haben sogar etwas mehr 
als 30 gebraucht. Für jede Missi- 
on gibt es auBerdem noch ein paar 
knüppelharte Bonusziele, die ge- 
meinsam mit den unterschiedli- 
chen Pfaden für Wiederspielwert 
sorgen. Für Achievement-Jáger in- 
teressant: In jedem Level gibt's 
auch mehrere Gegner, auf die ein 
Kopfgeld ausgesetzt ist! 

Noch mehr Spielzeit wartet in 
den fünf optionalen Herausforde- 
rungen, die im Verlauf der Kampa- 
gne freigeschaltet werden. Diese 
Bonuslevels bringen uns zwar nur 
auf bekannte Maps zurück, sorgen 
aber mit neuen Aufgaben für Span- 
nung, beispielsweise müssen wir 
dann mehrere Zielpersonen aus- 
knipsen, ohne dabei unsere Stan- 
dardwaffen einzusetzen. Knifflig! 
Und wer noch mehr Nervenkit- 
zel sucht oder einfach mal wie- 
der nach Herzenslust fluchen will, 
kann natürlich auch den Schwie- 
rigkeitsgrad hochstellen, da sollten 
dann auch Genre-Veteranen und 
Shadow-Tactics-Kenner auf ihre 
Kosten kommen. 

Desperados 3 ist im Einzelhan- 
del und als Download erháltlich, 
der Preis liegt bei 55 Euro. Für 120 
Euro ist auch eine hübsche Collec- 
tor's Edition im Angebot, auBer- 
dem soll das Hauptspiel spáter mit 
drei Levels (als kostenpflichtiger 
DLC) erweitert werden. FELIX SCHÜTZ 


und Speichern gehört einfach dazu. Frust kam 
für mich trotzdem nie auf, unterm Strich finde 
ich Desperados 3 sogar eine Spur verzeihender 
(und auch einen Tick besser!) als Shadow 
Tactics. Welches Spiel man bevorzugt, dürfte 
aber vor allem davon abhängen, welches Setting 
man lieber mag. Wilder Westen oder altes Japan? 
Ich sage: Beide kaufen! Wer auf anspruchsvolle 
Echtzeit-Taktik mit hohem Puzzle-Faktor steht, 
bekommt derzeit nichts Besseres. 


Pro & Contra 


СЭ Sehr schünes Leveldesign 

(© Abwechslungsreiche Aufträge 

СЭ Viele Lösungswege 

© Sympathische Heldentruppe 

Ө Bequemes Speichern, kurze Ladezeiten 

© Gute Steuerung mit vielen Komfortfunktionen 

®© Zuverlässige KI, transparente Spielregeln 

СЭ Optionale Herausforderungsmissionen 

СЭ Wiederspielwert durch Bonusziele 

Ө Gelungene deutsche Sprachausgabe 

СЭ Schusswaffeneinsatz (fast) immer freiwillig 
Für Kenner von Shadow Tactics wenig Neues 
Blasse Schurken 
Rahmenhandlung nur solide 
Wenige Gegnertypen 
Spannungsarme Zwischensequenzen 
Technisch nur Mittelmaß 
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Those Who Remain móchte mit Atmospháre und einer verschachtelten Geschichte 
punkten. Wir kláren im Test, warum es zwar gruselt, jedoch nicht auf die erhoffte Art. 


SURVIVAL-HORROR | Die Re- 
naissance der Horrorspiele ist in 
den vergangenen Jahren beson- 
ders dem Indie-Sektor und sei- 
nen vielen kreativen Perlen zu- 
zuschreiben. Durch viel Fantasie 
und Atmosphäre gelang es kleinen 
Entwicklerteams, mit wenigen Mit- 
teln das große Fürchten zu lehren. 
Das von Camel 101 entwickelte 
Those Who Remain móchte in die 
gleiche Kerbe schlagen. Serviert 
werden soll intensiver Grusel, eine 
clevere Geschichte und ein zer- 
mürbender Blick ins moralische 
Innenleben. Warum das Vorhaben 
nicht wirklich gut funktioniert, klá- 
ren wir im Test. 


LÀ 


Anfangs noch vielversprechend 

Die Handlung von Those Who Re- 
main dreht sich um Protagonist Ed- 
ward, der trotz Familie eine gehei- 
me Liebschaft mit Diane führt. Zu 
Beginn der Handlung wollen sich 
die beiden im Golden Oak Motel am 
Rande der Kleinstadt Dormont tref- 
fen. Die Intentionen sind dabei sehr 
unterschiedlich, Edward möchte 
ein für alle Mal die Lügen in seinem 
Leben beenden. Diane hingegen 
freut sich auf eine Nacht zu zweit 
und verspricht eine kleine „Überra- 
schung“ für Edward. Angekommen 
am Motel muss er feststellen, dass 
er vollkommen auf sich alleine ge- 
stellt ist. An der Rezeption gibt es 


Viele Abschnitte in Those Who Remain sind unfair und ohne viel 
Logik konzipiert. Dadurch entsteht leider mehr Frust als Grusel. 
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niemanden, der ihn empfángt und 
auch im von Diane gemieteten Zim- 
mer ist keine Menschenseele. Jeg- 
liches Leben scheint wie vom Erd- 
boden verschluckt. Durch diverse 
Dokumente wie Zeitungsberich- 
te und einen klischeehaft insze- 
nierten Anruf erfahren wir schritt- 
weise, dass in Dormont mysteriöse 
Verschwinden für Panik sorgen. Als 
wäre das nicht schon Horror ge- 
nug, entdeckt Edward kurz danach 
auch noch gefährliche Wesen mit 
glühenden Augen, die jeden seiner 
Schritte aus der Dunkelheit heraus 
beobachten. Aus den übernatürli- 
chen Beobachtern, den verschwun- 
denen Personen in Dormont — be- 
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Jedoch sind die meisten Rátsel sehr 


banal und beziehen sich nur darauf, j 
einen Lichtschalter zu finden und zu betätigen. Spielspaß erzeugt das nicht. 


sonders dem Fall eines 13-jährigen 
Mädchens — und der eigenen düs- 
teren Vergangenheit von Edward 
möchte Camel 101 eine verschach- 
telte Handlung rund um das Thema 
Moral stricken. Während des Ver- 
laufs können wir auch Entscheidun- 
gen treffen, die in drei verschiede- 
nen Enden münden. Während der 
knapp sechsstündigen Spielzeit 
werden wir jedoch das Gefühl nicht 
los, die Entwickler hätten während 
dem Schreibprozesses immer neue 
(nicht mal wirklich gute) Ideen in 
den Kochtopf geworfen und da- 
bei viel zu häufig auf Logik verzich- 
tet. Die Geschichte ist kein Schuss 
in den Ofen, wirklich überzeugen 
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Remain 


kann sie aber auch nicht. Die gro- 
Ben Probleme von Those Who Re- 
main finden sich zudem eher beim 
altbackenem Gameplay. 


Spielerisch altbacken und nervig 
Dreh- und Angelpunkt in Tho- 
se Who Remain ist das Óffnen von 
durch Schatten versperrten Pas- 
sagen mit Hilfe von Licht, um so in 
den náchsten Abschnitt zu gelan- 
gen. Zusátzlich gibt es eine Parallel- 
welt, in der Gravitation keine Rolle 
zu spielen scheint. Jedoch kónnen 
wir nicht selbst entscheiden, wann 
wir zwischen den Welten wandern. 
Beim Öffnen der Wege muss jedoch 
nur wenig nachgedacht werden 
und die Puzzles lassen sich meist 
sehr einfach lösen. Mal ist des Rát- 
sels Lósung eine festliche Lichter- 
kette, die wir an den Strom anstóp- 
seln. An anderer Stelle sind wir auf 
die Scheinwerfer eines Fahrzeugs 
angewiesen. Jedoch scheint jenes 
wie von Geisterhand abgeschlos- 
sen. Praktisch, dass sich sofort eine 
Passage in die Parallelwelt óffnet, 
in der wir das Auto mit einer Herbi- 
zid-Pumpe von hartnáckigem Efeu 
befreien kónnen. Noch praktischer 
ist, dass diese Pumpe sich gleich 
neben dem Auto befindet. Doch 
wer jetzt denkt, Those Who Remain 
ist durchweg ein sehr simples Spiel, 
der liegt falsch. Denn der Anspruch 
steigt und sinkt ohne triftigen 
Grund. Immer wieder werden wir 
im Spielverlauf von einem Mons- 
ter heimgesucht, welches einen di- 
cken Scheinwerfer im Gesicht trágt. 
Nur logisch erscheint uns beim ers- 
ten Aufeinandertreffen, dass die- 
ser wichtig für unser Vorankommen 
ist. Vorher wurden wir penibel dar- 
auf getrimmt, das Licht als Lósung 
zu sehen. Diesmal ist das aber nicht 
So. Stattdessen müssen wir die Um- 
gebung absuchen, in der Hoffnung, 
zufállig auf etwas Hilfreiches zu sto- 


Ben. Viel zu oft verlangt Those Who 
Remain eine nicht nachvollziehbare 
Lósung von uns. Das fühlt sich wie 
Uralt-Gameplay aus dem vorletz- 
ten Jahrzehnt an. Solche „roten He- 
ringe" werden uns háufig zugewor- 
fen. Insgesamt scheint Camel 101 
keinem roten Faden zu folgen. Ein 
Beispiel: Sehr früh im Abenteuer 
finden wir ein Feuerzeug. Einen La- 
debildschirm spáter ist dieses ein- 
fach verschwunden. Darauf folgt 
der knappe Kommentar von Ed- 
ward, er hátte es vielleicht aus Ver- 
sehen fallen lassen. Ähm ... okay? 
Statt auf dem neuen Gegenstand 
aufzubauen und ein frisches Ga- 
meplay-Element einzuführen wird 
zurückgerudert und so verliert sich 
das Spiel innerhalb weniger Minu- 
ten wieder in alten Gefilden. 

Ein weiteres Problem ist, dass 
wir uns nie wirklich in einer Gefah- 
rensituation wáhnen — blód, wenn 
es sich um ein Horrorspiel handelt. 
Die Beobachter aus dem Schatten, 
die eigentlich viel Potenzial hät- 
ten, verlieren bereits in den ers- 
ten Spielminuten vollkommen ihre 
schaurige Ausstrahlung. Die mit 
leuchtenden Augen geschmückten 
Silhouetten bewegen sich nämlich 
keinen Millimeter und werden nur 
zum tödlichen Feind, wenn wir mit- 
ten in sie hineinrennen. Natürlich 
gibt es auch andere Gegnertypen 
wie den bereits erwähnten Schein- 
werfer auf zwei Beinen oder eine 
alte schaurige Frau namens „Mut- 
ter“. Die haben ebenfalls Potenzial, 
das oft frustrierende Level-Design 
macht der aufkommenden Stim- 
mung aber schnell einen Strich 
durch die Rechnung. 


Miese technische Umsetzung 

Trotzdem könnte Those Who Re- 
main noch als ganz passables Spiel 
durchgehen, wäre da nicht die 
technische Umsetzung, die speziell 


Das Feuerzeug bringt erfrischenden Schwung in den öden Spielablauf, nur 
leider verliert es Edward bereits ein paar Minuten später wieder — blöd. 
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auf den Konsolen enttäuscht. Am 
Controller ist die Reise in die Ver- 
gangenheit von Dormont nämlich 
eine sehr frustrierende. Das liegt 
vor allem an der undynamischen 
und ungenauen Steuerung und 
den Rucklern, die immer mal wie- 
der auftreten. Außerdem schmückt 
sich Those Who Remain mit einem 
Interface, welches selbst vor zehn 
Jahren hässlich und unmodern ge- 
wesen wäre. Grafisch fällt das Fazit 
etwas ambivalenter aus. Die Licht- 
effekte sind zwar in Ordnung und 
gefallen ab und an sogar recht gut, 
der heftige Kontrast verschlingt 
aber zu viele Details in der Dun- 
kelheit. Ein weiteres Problem sind 
die sehr holprigen Animationen, 
die selbst das beste Monster-De- 
sign zur Zirkuseinlage verkommen 
lassen. Und auch in anderen Berei- 
chen verpasst es Camel 101, seine 
Chancen zu nutzen. 

Die vielen Dokumente, die sich 
in Those Who Remain finden, sind 
zwar solide geschrieben. Jedoch 
fühlt sich die Übersetzung ins 
Deutsche oft so an, als hätte man 
die kurz vor Release noch schnell 
durch den Google Übersetzer ge- 
jagt. Die Vertonung des Protago- 
nisten gefällt sehr gut, der Unter- 
schied zu den restlichen Sprechern 
ist aber enorm. Wer sich dazu ent- 
scheidet, Those Who Remain auf 
Deutsch zu „genießen“, der muss 
sich also auf einen sehr auffälligen 
Qualitätsunterschied einstellen. 
Die schön bizarre Musik überzeugt 
enorm und erweckt ein wundervoll 
schauriges Gefühl, kann den Kar- 
ren aber auch nicht mehr aus dem 
Dreck ziehen. Wir hoffen, das Team 
von Camel 101 lernt aus den Feh- 
lern und präsentiert in der Zukunft 
ein Spiel, welches mehr auf den er- 
kennbaren Qualitäten aufbaut. Ta- 
lent ist nämlich auf jeden Fall vor- 
handen. MACI NAEEM CHEEMA 
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Ich durfte Those Who Remain bereits im März 
anspielen und mit einem der Entwickler über 
das Horrorspiel reden. Damals klang das alles 
noch vielversprechend und die Anfangspassage 
erzeugt auch eine gewisse Atmospháre, die ich 
nicht abstreiten móchte. Im weiteren Spielver- 
lauf prásentiert sich aber ein aus vielerlei Hin- 
sicht grausiges Spielerlebnis. Statt sich Those 
Who Remain zu kaufen, kann man auch einfach 


fünf Stunden eine Wand anstarren und sich 


als Belohnung einen leckeren Burger mit extra 
Käse rauslassen. Das beschreibt meine knapp 
sechsstündige Spielerfahrung mit Those Who 
Remain perfekt. Wirkliche Freude kam nàmlich 
nur auf, als es endlich vorbei war. Mir tut es 


wirklich leid für das Team, aber ich hoffe sie 


nutzen ihr Talent beim náchsten Spiel besser. 


Interessante Ansátze bei der Handlung 
Schón bizarrer Grusel-Soundtrack 
Atmosphárischer Einstieg 
Enttáuschender Handlungsverlauf 
бае und leere Umgebungen 

) Nervige und oftmals unfaire Rätsel 
Ungenaue und undynamische Steuerung 
Enorm alberne Animationen 


Die vielen Texte wirken oft wie mit dem 
Google Translator übersetzt 


Altbackenes und hässliches Interface 


Starke qualitative Unterschiede 
bei der Vertonung 


Horrorgefühl kommt fast nie wirklich auf 


ча | ! 
Selbst aufregende und intensive Momente kónnen uns nicht wirklich 
überzeugen. Das liegt an zu vielen Klischees und albernen Animationen. 
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Zig Bosse sorgen für kurze Spannungsmomente. 
Hier sind gute Ausrüstung und Geschick gefragt. KE 
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Füry 955560, Si 


Є für die Körbe: Füry Unleashed motiviert mit lüpenreiner 2D- Action, 
die sich Vor Überraschungshits wie Rogue Legacy oder Nuclear Throne verneigt. 


2D-ACTION | Egal ob Action, Taktik, 
Plattformer oder Rollenspiel, mitt- 
lerweile wurden fast alle Genres mit 
erstklassigen Rogue-likes bedient. 
Eben das macht es für kleine Stu- 
dios aber auch immer schwieriger, in 
der Masse an Top-Titeln überhaupt 
noch aufzufallen. Ein Grund mehr, 
die Augen offen zu halten! Denn ge- 
rade in der zweiten Reihe verstecken 
sich massenhaft Perlen, die deut- 
lich mehr Aufmerksamkeit verdient 
hätten — so wie Fury Unleashed, 
das uns im Test für knapp 30 Stun- 
den motiviert hat. Wie ihm das gelun- 
gen ist? Mit einem flüssigen Mix aus 
knackig-präziser Sidescroller-Action 
und einfachen Rogue-lite-Elementen 


In solchen Spezialráumen 
meistern, um Belohnungen zu erhalten. 


— also im Grunde ein Spiel, das rein 
gar nix Neues bietet, aber dafür ein- 
fach Spaß macht! 


Große Vorbilder 

Im Kern ist Fury Unleashed ein klas- 
sischer 2D-Action-Plattformer, der 
sich zwar vor Klassikern wie Cont- 
ra oder Metal Slug verneigt, gleich- 
zeitig aber auf modernes Rogue- 
lite-Design setzt; damit erinnert das 
Spiel auch stark an Rogue Legacy 
oder das gelungene 20XX. Immer 
wieder fühlten wir uns außerdem 
an das in Vergessenheit geratene 
Comix Zone erinnert, denn der An- 
satz ist nicht unähnlich: In Fury Un- 
leashed kämpfen wir uns durch un- 


terschiedliche 2D-Welten, die wie 
Doppelseiten eines Comic-Heftes 
angeordnet sind. Die Story rund um 
einen Zeichner in einer kreativen 
Schaffenskrise bildet dabei zwar ei- 
nen losen Rahmen, doch die meiste 
Zeit über merkt man davon nur we- 
nig — das Gameplay steht eindeutig 
im Vordergund. 


Starke Action, wenig Ideen 

In den ersten drei Levels sind wir 
noch in einem Dschungel voller Voo- 
doo-Priester und bissiger Totengeis- 
ter unterwegs, danach geht’s in eine 
geheime Neonazi-Basis und im drit- 
ten Kapitel landen wir in einem fu- 
turistischen Alien-Raumschiff. Zum 


^ 


Release fügten die Entwickler au- 
Berdem noch einen vierten Akt ein, 
der sich zwar ähnlich gut spielt wie 
die vorherigen Kapitel und sogar ein 
paar neue Regeln einführt, aber da- 
für optisch leider deutlich abfállt. 
Jeder Abschnitt wird aus weni- 
gen Levelbausteinen zufállig ange- 
ordnet und mit massenhaft Geg- 
nern bevólkert, darunter auch rund 
40 Mini-Bosse, die zwar anfangs für 
Spannungsmomente sorgen, mit 
der richtigen Ausrüstung aber kei- 
ne ernste Bedrohung darstellen. Die 
Levels stecken nämlich voller zu- 
fälliger Beutekisten und Händler, 
wodurch wir aus einem stattlichen 
Arsenal wáhlen dürfen! Maschinen- 
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Obwohl sich die Levelbausteine schnell wiederholen, 
macht das kurzweilige Geballer einfach Laune. 
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Waffen können unterschiedliche Eigenschaften haben. Dieser 
Laser feuert drei schwächere Strahlen ab anstelle von einem: 


pistolen, Shotguns, Raketenwer- 
fer, Plasmawummen, Lasergeweh- 
re, Elektroschocker und vieles mehr 
sind im Angebot. Den Großteil davon 
muss man allerdings erst freispielen, 
das sorgt für Motivation. 

Hinzu kommen noch ein paar 
Nahkampfwaffen, außerdem seid 
ihr in der Lage, Gegner mit einer 
Stampfattacke von oben zu erledi- 
gen oder Granaten zu schleudern. 
Spezialfähigkeiten sind ebenfalls an 
Bord, beispielsweise die Möglichkeit, 
ein automatisches Geschütz aufzu- 
stellen oder Gegner auf einen Schlag 
einzufrieren. Außerdem könnt ihr 
Kórperpanzer, Helme, Handschu- 
he und Stiefel finden, die nützliche 
passive Boni und Rüstungspunkte 
liefern. Das Zeug ist zwar sehr nütz- 
lich, allerdings sollte man hier kei- 
nesfalls den Tiefgang eines Rollen- 
Spiels erwarten, denn die Auswahl 
an Beutestücken ist leider sehr be- 
grenzt. Auch gibt es keine negativen 
passiven Eigenschaften, Mutationen 
oder verrückte Sondereffekte, die ei- 
nen Run wirklich einzigartig machen 
würden. Motivierende Relikte wie in 
Slay the Spire, Undermine oder Ro- 
gue Stormers fehlen ebenso wie Sy- 
nergieeffekte, die in Binding of Isaac 
für jede Menge Abwechslung sorg- 
ten. Als reines Rogue-lite muss sich 
Fury Unleashed daher klar hinter der 


Kombo ist King! 

Die Entwickler rücken dafür die Ac- 
tion in den Vordergrund: Der Mix 
aus Springen, Ballern und Auswei- 
chen zwingt zwar nie zum Nachden- 
ken, macht aber gerade durch sei- 
ne unkomplizierte Art einfach Spaß, 
egal ob alleine oder zu zweit im loka- 
len Koop. Auch das Kombo-System 
sorgt für angenehmen Nervenkit- 
zel: Hat man mehrere Kills aneinan- 
dergereiht und dabei keinen Treffer 
kassiert, besteht die Chance, dass 
besiegte Gegner kostbare Lebens- 
punkte hinterlassen. Klettert der 
Kombo-Zähler noch weiter, steigert 
sich euer Schaden und ihr erhaltet 
sogar Schildpunkte, die einen Feind- 
treffer komplett abwehren können. 
Extrem nützlich! Der Kombo-Zähler 
verfällt allerdings nach einigen Se- 
kunden, darum müsst ihr stets in Be- 
wegung bleiben und von einem Geg- 
ner zum nächsten flitzen, damit die 
Action nicht zu lange unterbrochen 
wird. Praktisch: Um Laufwege zu 
sparen, dürft ihr auch ein Schnellrei- 
sesystem nutzen und so blitzschnell 
zum náchsten Levelabschnitt sprin- 
gen, dadurch bleibt eure Kombo 
intakt und es kommt nie Leerlauf 
auf. Weil der Zähler selbst bei Le- 
velübergángen nicht einknickt, be- 
steht theoretisch die Móglichkeit, 
das komplette Spiel in einer einzi- 


Dauerhafte Upgrades 

Passend zum Comic-Thema gibt's 
für besiegte Gegner keine Erfah- 
rungspunkte, sondern kostba- 
re Tinte, mit der ihr nach eurem 
Bildschirmtod neue Levelstufen 
freischaltet und Upgrade-Punk- 
te verdient. Letztere dürft ihr dann 
zwischen den Runs in einem kleinen 
Talentbaum verprassen, in dem ihr 
áhnlich wie in Rogue Legacy dau- 
erhafte Verbesserungen freischal- 
tet, die euch das Leben leichter 
machen. Verbesserte kritische Tref- 
ferchance, zusätzliche Granaten, 
mehr Lebenspunkte, Kombo-Schil- 
de und vieles mehr sind im Ange- 
bot — zwar alles andere als originell, 
aber zumindest sehr nützlich. 

Egal ob Upgrades, Waffen oder 
Kombo-System: Fury Unleashed 
tischt simple Freuden auf, die aber 
im Zusammenspiel gut funktionie- 
ren. Bringt man dann noch etwas 
Übung mit und lernt, den Feind- 
angriffen geschickt auszuwei- 
chen, entsteht ein wunderbarer 
Spielfluss. Hat man anfangs noch 
Schwierigkeiten, nur über den ers- 
ten Boss hinauszukommen, mäht 
man sich einige Stunden später läs- 
sig durch die Gegnermassen und 
schickt einen Boss nach dem an- 
deren auf die Matte. Beim Spielen 
fühlten wir uns zeitweise sogar an 
das beliebte Nuclear Throne erin- 
nert, das ähnlich kurzweiligen Bal- 
lerspaß bietet und sich perfekt als 
kompakter Action-Snack für zwi- 
schendurch eignet. Fury Unleas- 
hed ist also kein Dauerbrenner wie 
Dead Cells, Enter the Gungeon oder 
Binding of Isaac, will es auch gar 
nicht sein — dafür ist der Umfang zu 
überschaubar und der Anspruch zu 
gering. Genau damit kónnte es aber 
bei vielen Spielern punkten, denen 
manche Rogue-likes zu hardcore 
oder auch schlichtweg zu zeitrau- 
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Meinung 


„Kurzweilige Rogue-lite- "e 
Action mit motivierendem 
Kombo-System" 

Felix Schütz Redakteur 


In den letzten Jahren gab es immer wieder 
Rogue-likes, die bei mir den richtigen Nerv trafen. 
Fury Unleashed ist definitiv so ein Fall. Nach nur 
ein paar Runden machte es Klick und ich konnte 
nicht mehr aufhören! Man ist ständig versucht, 
die Kombo nicht kaputtzumachen und den Záhler 
oben zu halten — ein Glück, dass die Steuerung 
und das unkomplizierte Spieldesign hier gute 
Dienste leisten und dafür sorgen, dass die Action 
immer schön im Fluss bleibt. Auch der simple 
Talentbaum sorgt áhnlich wie in Rogue Legacy 
für Motivation, da ich so mit jedem Run stárker 
werde. Zwar nutzt sich das Ganze nach einer Weile 
doch merklich ab, sodass Fury Unleashed sicher 
kein Dauerbrenner wie Dead Cells oder Binding of 
Isaac werden dürfte, doch gerade wenn man die 
Action in Häppchen genießt, wird man trotzdem 
für eine ganze Weile gut unterhalten. 


Pro & Contra 


© Präzise, flüssige 2D-Action 

Ө Gelungene Rogue-lite-Elemente 

© Motivierende Kombo-Mechanik 

СЭ Coole Waffen 

СЭ Schöner Comic-Grafikstil 

@) Simples, nützliches Upgradesystem 

СЭ Viele Bossgegner 

СЭ Praktische Schnellreise 

© Lokaler Koop-Modus 
Leveldesign wird schnell eintönig 
Ausrüstung bietet kaum Abwechslung 
Nur vier unterschiedliche Settings 
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Konkurrenz einreihen. gen riesigen Kombo abzuschließen! bend sind. FELIX SCHÜTZ 
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Mit gesammeltem Gold dürft ihr euch beim 
Händler mit neuer Ausrüstung eindecken. 


test play? 


N 
Auch ein Halb: echt licht Urlaub! Blöd für Shantae, dass der 
ihre durch eine Entführung unterbrochen wird; gut für uns, denn das Ergebnis 
ist ein sehr spaßiges Metroidvania. 


ACTION-ADVENTURE | So viele 
Brüste! Setzte die Shantae-Serie 
schon bisher die Reize ausnahms- 
los aller weiblicher NPCs und Fein- 
de gerne in Szene, so wird dieser 
Ansatz mit Shantae and the Se- 
ven Sirens auf die Spitze getrie- 
ben. Kann man mögen, muss man 
aber nicht. So oder so lohnt es sich 
auf jeden Fall, dem Abenteuer eine 
Chance zu geben, denn wieder ein- 
mal haben die Entwickler von Way- 
forward einen rundum gelungenen 
Metroidvania-Spaß abgeliefert. 
Worum geht’s? Shantae hat sich 
offenbar eine Scheibe von Super 
Mario Sunshine abgeschnitten und 
so sehen wir sie samt ihren Freun- 
den zu Beginn des Spiels auf einer 
wunderschönen Urlaubsdestinati- 


rstmals in der Seriengeschichte erwarten uns Vo 


on landen. Das anstehende High- 
light: Ein großer Auftritt von Halb- 
Dschinns aus aller Herren Länder, 
Shantae inklusive. Allerdings, mit 
dieser Prámisse hátten wir frei- 
lich noch nicht viel Videospiel 
und so werden Shantaes fünf Mit- 
Dschinns während des Auftritts 
entführt und es liegt an ihr, ihre 
Kolleginnen wieder zu befreien. 


Ein wunderschöner Urlaub 

Einen Oscar gewinnt die Hand- 
lung nicht, das ist aber offensicht- 
lich auch nicht ihr Anliegen. Wo Se- 
ven Sirens genau wie die Vorgänger 
glänzt, ist bezüglich des sehr ge- 
lungenen und oft auf Meta-Pfa- 
den wandernden Humors. Figuren 
sprechen seltsame Spiele-Logiken 


animierte und vertonte Zwischen 


n Dialogen wird gesprochen, aber nicht immer mit To 


an, jeder ist ein bisschen durchge- 
knallt und generell nimmt sich das 
Spiel zu keinem Zeitpunkt auch nur 
im Geringsten ernst. Schade bloß, 
dass die deutsche Übersetzung 
traditionell gelungen, aber etwas 
fehleranfällig und in manchen As- 
pekten holprig ist. Dafür wurde die 
Prásentationsqualitát ordentlich 
nach oben gefahren, zahlreiche 
vertonte Dialoge und vor allem jede 
Menge kurze, aber toll anzusehen- 
de Cartoon-Zwischensequenzen 
inklusive. In Kombination mit dem 
wunderschönen Grafikstil, der ei- 
nen Schritt zurück vom 2,5D-Look 
von Half-Genie Hero hin zu klassi- 
scher Animation macht, ist Seven 
Sirens ein wahrer Augenschmaus. 
Die diversen Musikstücke sind 


zwar nicht so erinnerungswürdig 
wie die Grafik, aber trotzdem sehr 
ansprechend. 


Fast wie Bayonetta! 

Spielerisch wandert man auf be- 
kannten Pfaden. In Shantaes Ge- 
stalt bereisen wir eine verwinkel- 
te Spielwelt und erlangen nach 
und nach neue Fáhigkeiten, um 
zu neuen Orten zu gelangen — das 
klassische Metroidvania-Einmal- 
eins also. Anders als in Half-Genie 
Hero, wo wir mehrere kleine Are- 
ale von einem Auswahlmenü aus 
bereisten, erwartet uns diesmal 
wieder eine vollkommen zusam- 
menhángende Map. Das sorgt für 
ein kohárenteres Spielgefühl, aber 
natürlich auch für mehr Backtrack- 
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Spaß. Generell ist Shantae and the Seven Sirens kein allzu schwieriges Abenteuer. 
-— чыш. 


www.playvier.de 


J er 
Auf unserer Reise du durch die t thematisch abwechslungsreichen Gebiete treffen wir auf unterschiedlichs e Feinde und schalten 
allerlei Shortcuts s frei. Spielerisch unterscheidet sich Seven Sirens somit kaum von den Vorgängern, ist aber ähnlich gut gemach 
*—— 8 eege ee e, 


ing. Dieser Umstand wird durch ei- 
nige Warpráume und jede Men- 
ge Shortcuts zwar nicht eliminiert, 
aber dankenswerterweise abge- 
schwácht. Auf unserer Reise ist 
wieder einmal der Pferdeschwanz 
unserer Heldin unser wertvollster 
Begleiter. Shantae kann zwar be- 
eindruckende Sprünge  ausfüh- 
ren, anders als bei Hüpf-Kollegen 
wie Mario ist aber davon abzura- 
ten, mit dem Hintern auf die Rüben 
unserer Widersacher zu klatschen. 
Stattdessen schlagen wir mit unse- 
ren Haaren zu, auch dann, wenn 
uns sonst gerade keine anderen 
Fähigkeiten zur Verfügung stehen. 
Die Kraft des Pferdeschwanzes er- 
weitern wir wie üblich durch Items 
aus dem Shop in einer der Städte. 


Verwandlungskünstlerin 

Neu dabei sind Karten, die zufällig 
von Feinden gedroppt werden und 
denen wir anschlieBend drei Slots 
im Menü zuweisen. Daraufhin er- 
halten wir passive Boni wie eine er- 
hóhte Klettergeschwindigkeit oder 
mehr Angriffspower. Deutlich wich- 
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Unsere Verwandlungen benötigen diesmal kein 
druck aktiviert TU Die Tánze sind auf sind auf andere Art und Weise aber auch mit. dabei. 
p ———— сш. 


tiger sind aber freilich wieder mal 
unsere Verwandlungen, die uns die 
Gestalt unterschiedlicher Tiere an- 
nehmen lassen. Daraufhin kónnen 
wir etwa an Wánden klettern, uns 
durch lockeres Erdreich wühlen 
oder unter Wasser tauchen. Aller- 
dings, anders als bisher müssen 
wir für eine Verwandlung diesmal 
nicht erst einen Tanz aus einer Lis- 
te ausführen. Stattdessen sind alle 
freigeschalteten Tierformen einem 
festen Button zugewiesen. Das er- 
innert stark an Shantae and the Pi- 
rate's Curse, jenen Titel der Reihe, 
in dem Shantae ihrer Dschinn-Kráf- 
te beraubt wurde und auf normale 
Items angewiesen war. Eine gute 
Design-Entscheidung, denn das er- 
hóht das Spieltempo dank gestri- 
chener Tanzpausen gehórig! Keine 
Sorge, Tànze gibt es weiterhin, sie 
lassen sich aber ebenfalls schnell 
über die vier Richtungen des Steu- 
erkreuzes aktivieren und ihre Ef- 
fekte werden nicht so háufig benó- 
tigt wie die Verwandlungen. 

Also alles gut? Im Prinzip ja. 
Auch die Steuerung funktioniert 


Getanze, sondern können auf Knopf- 


gewohnt präzise, die Bosse ma- 
chen Spaß und trotz eines generell 
eher niedrig angesetzten Schwie- 
rigkeitsgrades kommt in den etwa 
zehn bis fünfzehn Stunden Spiel- 
zeit nie Langeweile auf. Trotzdem 
waren wir nach dem Abspann 
des Abenteuers ein wenig über- 
sättigt, und zwar von Shantae an 
sich. Seven Sirens macht nicht viel 
falsch, aber ähnelt den Vorgän- 
gern einfach sehr stark. Klar, es 
gibt Veränderungen und sinnvol- 
le Anpassungen wie die rasante- 
ren Verwandlungen. Im Kern fühlt 
sich der Titel aber nicht drama- 
tisch anders an als der erste Teil 
für den Game Boy Color von 2002. 
Ein wenig mehr Mut zur Innovation 
würde der Serie nach all den Jah- 
ren definitiv gut zu Gesicht stehen. 
Das ist überhaupt kein Problem 
für diejenigen, die mit Seven Si- 
rens das erste Mal Halb-Dschinn- 
Luft schnuppern. Alte Hasen aber 
könnten sich mit dem inzwischen 
fünften Teil der Reihe unter Um- 
ständen etwas sattgespielt haben. 

LUKAS SCHMID 


Ab und an müssen wir un unsi in, n nett vemm Minispielen und und Geschicklichkeits? 
aufgaben beweisen. Hier etwa gilt es, die Masken mit gutem Timing zu zerstören. 


Lukas Schmid 


Langsam, ganz langsam zeichnen sich Ab- 
nutzungserscheinungen an der Shantae-Serie 
ab. Innerhalb von nunmehr fünf Spielen, die seit 
2002 erschienen sind, hat sich der ganze Spaß 
nämlich nur sehr geringfügig weiterentwickelt. 
Klar, bezüglich der Grafik und der Präsentation 
liegen Welten zwischen dem Game-Boy-Co- 
lor-Erstling und Seven Sirens, aber spielerisch 
tritt die Reihe etwas auf der Stelle; anders als 
etwa Metroid, welches sich mit jedem neuen 

Teil vertraut, doch andersartig anfühlt. Das 
ist aber Kritik auf hohem Niveau, denn wenn 

mir Shantaes neues Abenteuer auch etwas zu 
altbekannt vorkommt, so ist es doch erneut wun- 
dervoll abwechslungsreich gestaltet und strotzt 
nur so vor sympathischem Humor. Die riesigen, 
herumhüpfenden Brüste und massig nackte Haut 
an ausnahmslos jeder weiblichen Figur hätte ich 
zwar wieder einmal nicht gebraucht, aber auch 
das ist man von Shantae ja schon gewohnt. 


Pro & Contra 


Abwechslungsreiche, komplex gestaltete 
Spielwelt 


Spaßige Verwandlungen und Tänze 

Sehr sympathischer Humor 
Wunderschöne 2D-Grafik 

Präzise Steuerung 

Anstándiger Umfang 

Teils fehlerhafte deutsche Übersetzungen 
Relativ einfach 


Wenig Neuerungen im Vergleich 
zum Vorgänger 


Wertung 


play^ | 08.2020 | 67 


1 
Ge 


test play* 


^ Fold Apart 


Wer sagt denn, dass in Videospielen immer nur epische Heldensagen 
besungen werden müsse? A Fold Apart spinnt eine kleine, charmante 
Alltagsgeschichte mit hohem Identifikationspotenzial. 


PUZZLE | Mann trifft Frau (oder 
Mann trifft Mann oder Frau trifft 
Frau — das Spiel überlässt euch 
die Geschlechtskonstellation), 
sie verlieben sich, sind glücklich, 
doch ihre Beziehung wird von ei- 
ner einjáhrigen Trennung auf die 
Probe gestellt. Der Grund dafür ist 
ein prestigetráchtiger Job in einer 


weit entfernten GroBstadt, den ein 
Teil des Duos antritt. Beide ent- 
scheiden sich, ihre Partnerschaft 
in dieser Zeit als Fernbeziehung 
fortzuführen. Doch das ist trotz 
moderner Kommunikationsmittel 
gar nicht so einfach! 

Das Thema von A Fold Apart 
ist Liebe auf Distanz. In etwa drei 


Du bist doch weggegangen! Nicht ich! 


б 


ó 


I 
Indem wir das rechte obere Eck nach vorne falten, setzen wir den Weg fort. Die 
Puzzles erfordern es also im wahrsten Sinne des Wortes, um die Ecke zu denken. 
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Stunden werdet ihr Zeuge von Mo- 
menten im Leben der beiden Pro- 
tagonisten, wie sie sich Textnach- 
richten schreiben (manchmal 
bleibt die Wortwahl euch überlas- 
sen), einander missverstehen und 
daraufhin ins Grübeln und Zweifeln 
verfallen. Das ist nicht unbedingt 
weltbewegend und zunächst auch 
nicht übermäßig interessant zu le- 
sen. Aber schon nach dem ersten 
Kapitel wachsen einem die beiden 
ans Herz und man möchte wissen, 
wie es mit ihnen weitergeht. 


Zusammen falten 

Eingebettet ist die simple, aber 
charmante Geschichte in eine 
ungewöhnliche Puzzle-Mecha- 
nik. Wie der Titel bereits andeu- 
tet, geht es ums Falten! Um aus 
dem negativen Gedankenkarus- 
sell auszusteigen und in der Be- 
ziehung voranzukommen, müssen 


die beiden Helden Sterne ergat- 
tern. Außerdem besteht die ge- 
samte Umgebung aus bemalten 
Papierbláttern. Wenn eine Figur 
in den nächsten Bildschirm läuft, 
wird quasi ein weiteres Blatt ange- 
legt. Immer wenn es in einem Le- 
vel einen Stern zu ergattern gilt, 
könnt ihr das Papier falten. Erst 
nur rechts und links, später oben 
und unten und schräg an den 
Ecken, und drehen könnt ihr es 
im letzten Kapitel auch. Indem ihr 
die Rückseite nach vorne schlagt, 
verbindet ihr etwa Pfade, wenn ihr 
von hinten oben nach vorne faltet, 
fällt ein störender Block nach un- 
ten. Schwierig zu erklären und im 
ersten Moment auch schwierig zu 
verinnerlichen, aber allemal krea- 
tiv und nach einiger Zeit tatsäch- 
lich motivierend und spaßig. Zu- 
mal man die Möglichkeit hat, das 
Spiel sich selbst lösen zu lassen, 
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wenn man wirklich komplett auf 
dem Schlauch steht oder nur In- 
teresse an der Geschichte hat. Die 
Tipps-Funktion ist nämlich äußerst 
großzügig und löst die Puzzles auf 
Wunsch an eurer Stelle. 


Durchdacht, aber kurz 

Technisch bietet A Fold Apart das, 
was man von einem kleinen In- 
die-Studio erwarten kann. Bun- 
te, aber schlichte Cartoon-Optik, 
plätschernde Musik und eine im 
Großen und Ganzen gut funktio- 
nierende Steuerung. Nur das Um- 
schlagen der Ecken ist fummelig 
— oft faltet man stattdessen un- 
gewollt vertikal oder horizontal. 
Ein großes Lob geht aber an die 
intelligente Verzahnung des Spiel- 
prinzips mit dem Thema der Ge- 
schichte: Alles hat zwei Seiten und 
das Betrachten aus unterschied- 
lichen Blickwinkeln hilft aus ver- 
meintlich aussichtslosen Situa- 
tionen. Und genau das tut ihr im 
Spiel: Ihr wendet wortwörtlich das 
Blatt, betrachtet Nachrichten des 


Da ist die gemeinsame, Welt noch in Ordnung: Zu Beginn des Spiels erlebt ihr 
im Schnelldurchlauf, wie sich die beiden kennen und lieben gelernt haben. 


Partners unter anderen Gesichts- 
punkten und wechselt euch außer- 
dem Kapitel für Kapitel ab, erlebt 
die Krisenmomente also aus zwei 
Perspektiven. Ein gutes Konzept 
und eine schöne Botschaft — wer 
gerade selbst in einer Fernbezie- 
hung steckt, findet sich bestimmt 
in dem einen oder anderen Mo- 
ment der kurzen Erzählung wieder. 
Auf das „kurz“ sollte man dabei 
aber sein Augenmerk legen — circa 
18 Euro ist nämlich ein happiger 
Preis für A Fold Apart, das keinen 
Wiederspielwert besitzt und ab- 
seits des Storymodus — so schön 
er auch ist — keine weiteren Inhal- 
te vorzuweisen hat. Dabei hätte es 
sich doch so angeboten, einen On- 
line-Koop-Part für getrennt vonei- 
nander lebende Pärchen zu integ- 
rieren! 


English, please 

Wer gute Englischkenntnisse be- 
sitzt, der kann und sollte in den Op- 
tionen diese Sprache auswählen. 
Denn die Gedanken der Protago- 


zusammen 


Ich wünschte nur, ich 


könnte was mit dir 


„Ат 
b 


Ca 
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Und vielleicht heißt das auch, dass ich dich gehen lassen muss... 


Die grafische Gestaltung der Gedanken der Darsteller ist nur auf Englisch schön Ж, 
in die Umgebung eingebunden. Der deutsche Text steht oben am Bildschirmrand. 


nisten werden als Texte auf Eng- 
lisch in die Umgebung eingebettet, 
grafische Hilfsmittel verdeutlichen 
die Emotionen dahinter. Bei Wut 
sind etwa einzelne Wörter groß, be- 
drohlich und rot, besonders wichti- 
ge Begriffe nehmen riesige Ausma- 
Be an und Áhnliches. Auf Deutsch 
ändert sich an den englischen Tex- 
ten, die so schón in die Spielwelt 
eingepasst sind, nichts, stattdes- 
sen lest ihr zusátzlich die deutsche 
Übersetzung als gesonderte Ein- 
blendung am oberen Bildschirm- 
rand. Das lenkt ab, andererseits ist 
es natürlich zu begrüBen, dass bei 
der Portierung auch an die Spieler 
gedacht wurde, die es vorziehen, 
A Fold Apart auf Deutsch zu erle- 
ben. Doch egal, auf welcher Spra- 
che man das Puzzle-Abenteuer 
in Angriff nimmt — Botschaft und 
Geschichte sind universell und 
die Puzzle-Mechanik überzeugt! 
Ob ihr euch für die paar Stunden 
Spielzeit für immer von 18 Euro 
trennen wollt, das müsst ihr ent- 
scheiden. KATHARINA PACHE 


„schlichte Liebesgeschichte, 
komplexe Kopfnüsse: für 
Knobel- und Indie-Fans“ 

Katharina Pache Redakteurin 


A Fold Apart ist ein gelungenes Beispiel für sprü- 
hende Indie-Kreativität. Erst langweilten mich 
die banalen Botschaften zwischen den beiden 
Protagonisten. Schnell aber wurde mein Herz 
aus Stein dann doch weich und ich habe gehofft, 
dass die Helden die lange Trennung überstehen. 
Wieso mich die so simple Story so gefesselt hat, 
kann ich dabei gar nicht sagen. Vielleicht, weil 
sie so stinknormal und aus dem Leben gegriffen 
ist, dass ich mich leicht hineinversetzen konnte. 
Bei den Puzzles fiel mir das schon deutlich 
schwerer. Die ersten Aufgaben haben mich mehr 
beschäftigt, als ich hier zugeben möchte, aber 
nach dem ersten Kapitel ist der Knoten im Hirn 
zum Glück geplatzt und ich stellte fest, dass es 
sehr hilft, sich das Blatt und somit Levels bildlich 
vorzustellen. Die etwa drei Stunden, die ich mit 
A Fold Apart verbrachte, bereue ich keineswegs. 
Aber ich sehe keinen Grund, das Spiel jemals 
wieder anzuschalten, ich habe ja schon alles 
gesehen und die Story verláuft immer gleich. Ich 
schreie nicht generell bei jedem Spiel nach mehr 
Umfang, aber hier hätten Puzzles und Story das 
Zeug gehabt, noch lánger zu fesseln. 


Pro & Contra 


(© Ungewühnliches Puzzle Konzept 


®© Gameplay bleibt das ganze Spiel über frisch 

Ө Alltagsgeschichte voller Herz 

СЭ Großzügige Hilfefunktion 

СЭ Schöne Verzahnung von Aussage und Spielprinzip 
Sehr kurz und kaum Wiederspielwert 
Steuerung funktioniert nicht immer einwandfrei 


Deutsche Texte nicht in die Umgebung 
eingebunden 


Wertung | von 
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Na ja, die machen eine 19. Mai 2020 


In kurzen Abschnitten verfolgen wir den Nachrichtenverlauf 


der Helden. Diese Texte sind komplett auf Deutsch. ENTWICKLER 


Lightning Rod Games 


www.playvier.de 


play^ | 08.2020 | 69 


A 


датто 
Edha bricht aus N 
10^ Anniversary Edition 


Edna bricht aus — schon wieder! In der Jubiläums-Edition des Adventures wird wieder 
gerátselt, bis der Arzt kommt. Und das nun auch erstmals auf der Playstation! 


ADVENTURE | Über eine Dekade 
nach der PC-Erstveróffentlichung 
bekam Edna bricht aus — interna- 
tional besser bekannt unter dem 
Titel Edna & Harvey: The Break- 
out — letztes Jahr eine aufpolier- 
te Neuauflage spendiert, die nun 
auch auf den Konsolen angekom- 
men ist. Die Handlung bleibt aber 
die gleiche: Im Abenteuer rund um 
die junge Edna und ihren treuen 
Plüschhasen Harvey gilt es her- 
auszufinden, warum diese in der 
Polsterzelle einer Nervenheilan- 
stalt gelandet sind. Edna kann sich 
an nichts erinnern, ist aber davon 
überzeugt, nicht verrückt zu sein. 
Sie sucht daraufhin Bestátigung 


bei ihrem blauen Stofftierchen und 
bekommt prompt eine Antwort. 
Da bis auf die beiden sonst keiner 
diese Ansicht teilt und auch nie- 
mand Auskunft geben mag, sieht 
sich Edna gezwungen, auf eigene 
Faust zu ermitteln, und versucht 
mit allen Mitteln aus dem Sanato- 
rium auszubrechen. Dr. Marcel, der 
Leiter der Psychiatrie, hat jedoch 
andere Pläne: Er tut alles dafür, 
um die Amnesie der jungen Frau 
aufrechtzuerhalten, um ein dunk- 
les Geheimnis zu hüten. Mit je- 
dem weiteren Raum, Gegenstand 
und Gesprách mit anderen Patien- 
ten sammelt Edna mehr Hinwei- 
se bezüglich ihrer Person und der 


Nach einem kleinen Tagtraum finden wir uns in einer з in einer Psychiatrie 
wieder. Wie wir dort hineingeraten sind? Das wissen wir nicht. Noch nicht. 
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Móglichkeit, aus dem Hochsicher- 
heitstrakt zu entkommen. Trotz der 
vordergründig bedrückend wirken- 
den Rahmenhandlung ist die un- 
gewöhnliche Coming-of-Age-Ge- 
schichte um Edna aber stets 
durchtränkt mit schrägen Figuren, 
lustigen Sprüchen und schwarzem 
Humor, weshalb sich das Adventu- 
re die meiste Zeit sehr angenehm 
bekómmlich spielt. 


Nostalgischer Andersdenker 

Das Edna-Abenteuer wird vielen 
unter euch noch als nostalgisches 
Revival alter Adventure-Klassiker 
a la Monkey Island in Erinnerun- 
gen sein. Der 2008er-Titel machte 


vieles anders als seine gegenwärti- 
gen Mitstreiter. So besann sich das 
Adventure zurück auf längst ver- 
gessene Spielweisen und -mecha- 
niken, wie zum Beispiel die obli- 
gatorische Point&Click-Steuerung, 
2D-Optik und  genretypischen 
Kombinations- und Dialogmóglich- 
keiten. Nach anfánglichen Schwie- 
rigkeiten gewóhnt man sich recht 
schnell an diese ausrangierten He- 
rangehensweisen und lernt das be- 
hábige Pacing und die eigentüm- 
liche Art zu schátzen — auch die 
Steuerung per Gamepad funktio- 
niert tadellos. Für besonders Un- 
geduldige lassen sich die Bewe- 
gungen zwischen Wegabschnitten 


Dank Harveys det imn reisen wir егы їп йїе > d A 
Erinnerungen Ednas zurück. Dann gilt es, Informationen zusammen- ^ 
zutragen, die uns in der Gegenwart von Nutzen sein kónnten. 
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Meinung -— 
„Die Neuauflage ist eine ao] 


um Welten flüssiger. Zwar hatte 
der Titel durch die handcolorier- 


Für ein gutes Gelingen unseres Ausbruches müssen wir uns natürlich vor dem Personal 
in Acht nehmen. Hier kriechen wir gerade in einem Schacht an Dr. Marcels Büro vorbei. 


und Dialoge per mehrfachem Tas- 
tendruck aber auch überspringen. 
Abseits des ganzen Retro-Charmes 
fällt dem Spieler auf, dass das Spiel 
keinen linearen Handlungsstrang 
besitzt, sondern die einzelnen Rät- 
sel großteils in beliebiger Reihen- 
folge gelöst werden können. So 
gibt es in der offenen Welt unzäh- 
lige Wege, mit der Umwelt zu inter- 
agieren und Gegenstände zusam- 
menzufügen. Was zur Motivation 
beiträgt: Nahezu jede ausgeführ- 
te beziehungsweise ausgewähl- 
te Kombination löst eine Reaktion 
aus und verfügt über eine individu- 
elle Sprachausgabe. Das ist für ein 
klassisches Point & Click nicht un- 
gewöhnlich, in Edna setzte diese 
Ausprägung von Nonlinearität und 
spielerischer Freiheit jedoch neue 
Genremaßstäbe. Nicht verwunder- 
lich, war das Spiel schließlich eine 
Umsetzung aus der Diplomarbeit 
eines Daedalic-Mitbegründers, die 
den Titelträgt: „Das Computerspiel 
als nichtlineare Erzáhlform". Die- 
ses Prinzip wirkt gewagt, funktio- 
niert in der Praxis aber erstaunlich 
gut. Und so gestaltet sich die un- 
gezwungene Entwickleridee vom 
freien Spieler, der auch ohne An- 
leitungen Entscheidungen treffen 
kann und muss, als eine willkom- 
mene Abwechslung zur mittlerwei- 


le gángig gewordenen Schlauchig- 
keit und Bequemlichkeit aktueller 
Spiele. 


Aus neu mach alt mach neu 

Wáhrend sich an der Handlung des 
Adventures quasi nichts geändert 
hat, wurde mit der Neufassung or- 
dentlich an Gameplay und Ästhetik 
geschraubt. In der 10th Anniversa- 
ry Edition von Edna bricht aus wird 
euch die Geschichte von Edna und 
dem sarkastischen Háschen nicht 
nur in aufpolierter Grafik und hö- 
herer Auflósung prásentiert, das 
HD-Remaster kommt außerdem 
mit neuen Animationen und ver- 
besserten Interfaces daher, die die 
damalige Spieleerfahrung in einen 
technisch zeitgenóssischeren Rah- 
men packen. Zudem lässt sich im 
Menü ganz einfach zwischen Ori- 
ginal- und Remasterversion um- 
herschalten. Auch wenn der tech- 
nische Overhaul zunáchst etwas 
ironisch erscheint — war der Titel ja 
gerade aufgrund seiner altbacke- 
nen Spielweise und Ästhetik ge- 
feiert worden —, ist die Rechnung 
der Entwickler aufgegangen: Das 
Spiel sieht wirklich schón aus, die 
langen Ladezeiten sind passé und 
allgemein spielt sich das Abenteu- 
er dank feingeschliffener Inven- 
tar- und Interaktionsmenüs nun 


-a 
Back to the Roots: Per Tastendruck können wir jederzeit 
zwischen Original und Remaster umherschalten: 


ten 2D-Hintergründe zu seiner Zeit 
schon einen Reiz, mit der liebevol- 
len Überarbeitung der Neufassung 
soll jedoch erst jetzt, so die Ent- 
wickler in einem Interview, die ur- 
sprüngliche Wunschásthetik des 
Projekts getroffen worden sein. 


Zu viel des Guten 
Perfekt ist Edna bricht aus jedoch 
natürlich trotzdem nicht. Hier ste- 
hen weniger technische Probleme 
im Mittelpunkt, als vielmehr Ent- 
scheidungen bezüglich des World- 
buildings und der Spielmechanik. 
So steht sich die eigentliche Stár- 
ke des Adventures, nichtlinear zu 
sein, manchmal doch ein wenig im 
Weg, da nicht immer klar ist, was 
gerade zu tun ist. Hinzu kommen 
die vielen potenziellen Kombinati- 
onsmóglichkeiten im Spiel. Durch 
wildes Kombinieren der Gegen- 
stánde kommt es zwar zu witzigen 
Onelinern, jedoch ist es dann doch 
oft die eine einzige (nicht nachvoll- 
ziehbare) Kombination, die den 
Spielfluss tatsáchlich vorantreibt. 
Spátestens nach Stunden des He- 
rumprobierens ist das dann nicht 
mehr witzig, sondern einfach nur 
fies. Das mag für eingefleischte 
Abenteurer ein Fest sein, für nor- 
malsterbliche Hobbygrübler stel- 
len die Rátsellósungen jedoch stel- 
lenweise einfach ein Ärgernis dar. 
Gesellen sich dann nach mehrma- 
ligem Anquatschen noch die teil- 
weise hólzernen Dialoge der Fi- 
guren dazu, sind Frustmomente 
leider unausweichlich. Schafft man 
es, diese fiesen Stimmungsschlag- 
lócher zu umgehen, versteckt sich 
hinter Edna bricht aus aber gera- 
de in der aufpolierten Neufassung 
ein echter Adventure-Tipp, und das 
nicht nur für Nostalgiker. 

DUNCAN OBENLAND & LUKAS SCHMID 


nett gemachte Zeitreise in Р 
frühe Adventure-Tage." 
Duncan Obenland Freier Autor 


2008 war Edna bricht aus eine Ausnahme- 
erscheinung in der Videospielelandschaft und 
auch im Jahr 2020 macht die Point&Click-Ode 
dank zeitgemäßer Neuerungen eine gute Figur. 
Klar fühlt sich das Abenteuer etwas aus der Zeit 
gefallen an, doch dies ist schließlich das, was 
Sich das Adventure auf die Fahne geschrieben 
hat. Für ein Monkey Island war ich damals doch 
noch zu jung, aber genauso muss sich das an- 
gefühlt haben: Ausprobieren, vom Kuriosen aus- 
gehen und vielleicht auch ein wenig verzweifeln. 
Retrospektiv bin ich wirklich erstaunt, wie sehr 
mich dieses Spiel unterhalten konnte, trotz des 
Mangels an so ziemlich allem, was aktuelle Ad- 
ventures ausmacht. Triple-A-Bombast und Action 
sind zwar Spielezutaten, die vermutlich immer 
ziehen werden, sie sind aber nicht das ausschlag- 
gebende Kriterium für ein gelungenes Spiele- 
erlebnis — vorausgesetzt, man lásst sich darauf 
ein, die Behäbigkeit dieses Klassikers nicht als 
Schwáche, sondern als Stárke anzusehen 


Pro & Contra 


СЭ Liebevolle Charaktere und nette Story 

СЭ Schöne musikalische Untermalung 

СЭ Verbesserte Grafik und höhere Auflösung 
СЭ Überarbeitete Animationen und Interfaces 
© Knackige bis skurrile Rätsel, ... 


... allerdings dabei auch manch verwirrende 
und nicht logische Rátsellósungen 


Offene Gestaltung führt stellenweise zu Plan- 
losigkeit und Kopfzerbrechen 


Etwas hölzerne Dialoge 


von 


hren 


ca. 20 Euro 


Harter Tobak: In den späteren Kapiteln von Ednas Abenteuer geht es immer düsterer 
und mysteriöser zu, gegen Ende gibt es sogar einige fiese Schreckmomente. 
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Saints Row 
Ihe Third Remastereo 


Wie gut hat sich das durchgeknallte Abenteuer gehalten? Reichen die Anpassungen, um 
es auch zehn Jahre nach dem ursprünglichen Release noch empfehlenswert zu machen? 


ACTION | 2011 war die Welt noch 
ein besserer Ort: keine Virus-Pande- 
mien, keine Fake-News-Kampagnen 
und auch eine neue Wirtschafts- 
krise schien nach der erst kürzlich 
überstandenen noch in weiter Fer- 
ne zu liegen. Für die Videospiel- 
branche war es auch kein schlech- 
tes Jahr. Game-Releases wie Skyrim 
und Dark Souls sorgten für eine 
nachhaltige Veränderung der Video- 
spiel-Landschaft. Während Skyrim 
viele Entwickler dazu inspirierte, die 
Welt mit Open-World-Games zu flu- 
ten, rief Dark Souls mit den Souls- 
borne-Spielen sogar ein neues Gen- 
re, das heutzutage mehr als Genug 
Ableger hat, ins Leben. 


Team-Effort 

Trotzdem oder gerade deswegen 
konnte sich das Actionspiel zum Hit 
entwickeln. Der einzigartige Stil, der 
derbe Humor und die abgedrehten 
Waffen und Fahrzeuge reichten 
aus, um Saints Row 3 von anderen 
Open-World-Titeln abzuheben. Wie 
kann es denn auch anders sein in 
einem Spiel, das die Möglichkeit 
bietet, als Hotdog verkleidet in ei- 
nem Panda-Buggy über flammende 
Zombie-Horden zu springen? Das 
in der Medienlandschaft überwie- 
gend positiv bewertete Saints Row: 
The Third konnte sich auf den alten 
Plattformen so über 5,5 Millionen 
Mal verkaufen. Bei diesen Zahlen 


Die Charaktermodelle sehen in den überarbeiteten 
Cutscenes deutlich detaillierter aus als im Original. 
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ist es kein Wunder, dass sich Ent- 
wickler Volition und Publisher Deep 
Silver dazu entschieden haben, den 
ulkigen Titel in einer grafisch über- 
arbeiteten Neuauflage erneut auf 
die Spielerschaft loszulassen. Um 
das Spiel grafisch auf ein aktuelles 
Niveau zu heben, holte Deep Silver 
die Make-up-Experten des Co-Ent- 
wicklerstudios von Sperasoft mit 
an Bord. Sperasoft, die zum Bei- 
spiel auch an der Entwicklung von 
Assassin’s Creed: Valhalla beteiligt 
sind, bearbeiteten für die neue Ver- 
sion über 4.000 Assets. Charakter- 
modelle, die Spielwelt und die Waf- 
fen- und Fahrzeugskins wurden so 
komplett aufpoliert. Zudem wurde 


© TÓTE DIE MITGLIEDER VON MORGENSTERN | 


e * D 
Eine BDSM-Riksha-Verfolgungsjagd gehört 
wohl noch zu den weniger skurrilen Momenten. 


das Spiel mit verbesserten visuellen 
Effekten und einer neuen Licht-En- 
gine versehen. Wichtiger ist aber 
freilich, ob Saints Row: The Third 
auch außerhalb der grafischen Ver- 
änderung mit modernen Titeln mit- 
halten kann. 


Die Schönheit des Chaos 

Man muss die Remastered-Versi- 
on von Saints Row: The Third nicht 
lange gespielt haben, damit einem 
die grafischen Neuerungen positiv 
ins Auge springen. Die hochauflö- 
senden Texturen, die verbesserten 
visuellen Effekte, die überarbei- 
teten Modelle — all das lässt den 
Begriff Remaster zumindest auf 
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grafischer Ebene gerechtfertigt er- 
scheinen. Die Stadt Steelport sieht 
hier deutlich schóner aus als in der 
ursprünglichen Last-Gen-Version. 
Die verbesserten Charaktermodel- 
le sind in den überarbeiteten Cut- 
scenes und angesichts der unzáh- 
ligen verschiedenen Kostüme gut 
sichtbar. Zudem sehen die wuch- 
tigen Explosionseffekte im stark 
auf Chaos ausgelegten Gameplay 
äußerst gut aus und bringen euch 
viele lustige Momente. Die neuen 
Licht- und Wassereffekte sorgen 
bei Nacht für eine Atmosphäre, die 
man sich beim Originaltitel im Jahr 
2011 nur hat erträumen können. 
Ganz ohne grafische Makel ist das 
Remaster jedoch nicht. Vereinzelte 
Pop-ins, speziell beim Benutzen der 
Fahrzeuge, sind uns beim Testen 
besonders aufgefallen. Auch ge- 
gen nerviges Clipping wie etwa bei 
den Waffen hätte man bei Sperasoft 
mehr machen können. Und trotz al- 
ler Neuerungen ist der Titel natür- 
lich nicht auf dem grafischen Ni- 
veau aktueller Open-World-Spiele. 


Kurzausflug in den Wahnsinn 

Aber genug zu den visuellen Aspek- 
ten: Beim Gameplay merkt man lei- 
der auch nach wenigen Spielmi- 
nuten, wie sich der Remaster vom 
Original unterscheidet, nämlich im 
Grunde gar nicht. Große und drin- 
gend nötige Verbesserungen sind 
hier leider ausgeblieben. Die miese 
KI und das repetitive Missionsde- 
sign machen es schwer, die verrück- 
te Sandbox von Saints Row in vollen 
Zügen zu genieBen. Selbst auf dem 
hóchsten Schwierigkeitsgrad stellen 
die Gefechte kaum ein Problem dar, 
da sich die Gegner-Kl oft irgendwo 
verfängt. Falls sie doch in Bewegung 
kommt, dann meist nur, um euch 
dank ihres schlechten Bewegungs- 
verhaltens vor die Flinte zu laufen. 
Die prinzipiell gut gelungene Fahr- 
zeugsteuerung wird des Öfteren 
durch das eher fragwürdige Fahr- 
verhalten eurer computergesteu- 
erten Verkehrsteilnehmer gestört. 
Gerettet wird das Gameplay haupt- 
sächlich durch das einzigartige Waf- 
fenarsenal und den chaotischen 
Fuhrpark. Die Shootermechanik 
funktioniert gut und das Gefühl, in 
den übermächtigen Gefährten wie 
etwa Hubschraubern, Kampfjets 
oder Hightech-Panzern zu sitzen, ist 
spaßig. Zudem sieht die actionge- 
ladene Fahrerei und Fliegerei dank 
der neuen Effekte auch gut aus. Das 
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TA 
Das Motto in den meisten Nebenmissionen lautet: In bekannter 
Saints-Row-Manier so viel Chaos anzurichten wie nur möglich. 


Waffenarsenal ist mit schrágen Ex- 
emplaren wie dem Molluskenwer- 
fer — einer Art Raketenwerfer, der 
jammernde Tintenfische verschießt, 
— und zu Totschlágern umfunktio- 
nierten Sexspielzeugen abwechs- 
lungsreich bestückt und für einige 
absurde Momente gut. 


Zurück nach Steelport 

Die Story von Saints Row 3 ist 
schnell zusammengefasst: Als An- 
führer der Third Street Saints liegt 
es an euch, eure Gang nach einem 
fehlgeschlagenen Bankraub wieder 
aufzubauen und die Stadt Steel- 
port aus den Fángen des berüch- 
tigten Syndikats zu befreien. Die 
Geschichte ráumt dabei keinesfalls 
Preise für ihre Tiefgründigkeit ab. 
Diesen Anspruch stellt das Spiel 
aber auch nicht. Die Macher setzen 
bewusst auf derbe, anspruchslo- 
se Unterhaltung und vóllig absurde 
Szenarien. Uns erwartet ein durch- 
geknallter Wahnsinns-Trip mit kra- 
chenden Flachwitzen vom Feinsten. 
Sequenzen, in denen man sich eine 
Verfolgungsjagd mit BDSM-Rikshas 
liefert, sind dabei nur der Anfang. 
Wer sich durch den dreckigen Hu- 
mor nicht angesprochen fühlt, kónn- 
te mit dem Grundton des Spiels je- 
doch nicht glücklich werden. 


Mogelpackung namens Saints Row 
Saints Row: The Third Remaste- 
red enthált alle bisherigen Erwei- 
terungen und Skin-Packs. Jedoch 
trügt der vermeintlich groBe Um- 
fang: Die Storymissionen kónnen 
locker in unter zehn Stunden ab- 
gefrühstückt werden, was für ein 
Open-World-Spiel doch relativ kurz 
ist. Die Nebenaktivitáten, obwohl 


zahlreich, wiederholen sich zu oft, 
als dass sie genügend Abwechs- 
lung bieten kónnten. Die meisten 
Escort- oder Zerstórungsmissionen 
unterscheiden sich nur bezüglich 
der Charaktere, die ihr transpor- 
tieren müsst. Die Map bietet zahl- 
reiche Marker, die man der Reihe 
nach abklappern kann, um so den 
Einfluss der eigenen Gang zu ver- 
stárken. So kónnt ihr Immobilien 
erwerben, um euer Einkommen zu 
erhóhen, oder euch auf die Suche 
nach versteckten Collectibles wie 
Geldhaufen und Sexpuppen ma- 
chen. Durch die repetitiven Mis- 
sionen und den kleinen Mehrwert, 
der daraus resultiert, gibt es jedoch 
kaum einen Anreiz, dies zu tun. Po- 
sitiv sind jedoch die die bereits er- 
wáhnten Klamotten, mit denen 
wir uns individualisieren kónnen. 
Neben der standardmäßigen All- 
tagskleidung steht euch eine gan- 
ze Anzahl an skurrilen Outfits zur 
Verfügung. Dabei habt ihr etwa die 
Wahl, ob ihr Steelport als Zombie, 
Hotdog oder Weltraumsoldat terro- 
risieren wollt. Auch das Leveln der 
Spielfigur erlaubt euch viele Optio- 
nen. Mit jeder Aktion in der Spiel- 
welt erhaltet ihr Respektpunkte, 
die euren Level erhóhen und so 
neue Upgrades für euren Charak- 
ter freischalten. Ein Koop-Modus 
und der in der originalen USK-Ver- 
sion rausgeschnittene Horde-Mo- 
dus (im Englischen liebevoll Who- 
red-Mode genannt) sorgen zudem 
für eine zusätzliche Portion Spaß 
außerhalb der Kampagne. Kurz ge- 
sagt: Der Umfang ist da, aber sei- 
ne repetitive Natur kann schnell für 
Langeweile sorgen. 

ALEKSANDAR MITREVSKI & LUKAS SCHMID 


—— 
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BANDENFAHRZEUG 
1 
EXPLOSIONS-KILL 
2 
SPEZIALISTEN-KILL 
L 


MEHRFACH-KILL 
1 


„Grafisch überzeugend, 
leider aber mitsamt alten 
Macken" 

Aleksandar Mitrevski Freier Autor ©. 


Kaum eine andere Spielereihe hat eine solch 
wahnsinnige Prámisse wie Saints Row: Die 
abgedrehten Waffen, die Chaos induzierenden 
Fahrzeuge und die herrlich blóde Story sorgen 
auch noch fast zehn Jahre nach dem originalen 
Release für ein spaßiges Erlebnis. Wer sich am 
schmutzigen Humor nicht stört, findet sich mit 
dem Titel sofort zurecht. Grafisch gesehen ist 
Saints Row: The Third in der Neuauflage kein 
Meisterwerk, dem Urspiel aber definitiv weit 
voraus. Die strunzdumme KI und das repetitive 
Missionsdesign trüben die ansonsten positive 
Spielerfahrung jedoch sehr. Hier hat man mit 
dem Remaster die Chance verpasst, die alten 
Schwáchen des Titels auszubügeln. 


Pro & Contra 


СЭ Derber Humor und herrlich blöde Story, 
die sich nicht zu ernst nimmt 


© Online-Koop-Modus für die 
doppelte Portion Chaos 


СЭ Breites Arsenal an abgedrehten Waffen 
und Fahrzeugen 


СЭ Grafische Neuerungen 
kónnen sich sehen lassen 


© Viele durchgeknallte Kostüme und Skins 
für Charakter, Waffen und Fahrzeuge 


© Solides Shooter-Gameplay 
© Der Umfang, inklusive aller DLCs, ist enorm ... 


@ .... das repetitive Missionsdesign verhindert 
aber Langzeitspaß 


(Ө Beschränkte Gegner Kl stört den Spielspaß 
(Э Hauptstory sehr kurz gehalten 


Є) Spielwelt fühlt sich auBerhalb der Missionen 
leer an 
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Eines der weniger bekannten Spiele der Action- 
Spezialisten Platinum Games bekommt eine 


zweite Chance. 


ACTION | Aliens haben es auf die 
Erde abgesehen! Der simple wie 
oft beschworene Plot kommt euch 
bestimmt bekannt vor. Die Ac- 
tion-Spezialisten Platinum Games 
aus Osaka machen aber etwas Ei- 
genes aus der ollen Prämisse — 
beziehungsweise machten, denn 
The Wonderful 101 ist schon sie- 


ben Jahre alt. Im Sommer 2013 
erschien der Titel exklusiv auf der 
Wii U und flog wohl nicht nur des- 
halb unter dem Radar der meis- 
ten Spieler. Nun stellt ihr euch in 
der Remastered-Fassung auf PS4, 
Switch und PC abermals den In- 
vasoren (Geathjerk genannt) ent- 
gegen und versammelt dafür ein 


Helden, versammelt euch! Die Wonderful 101 haben ein Händchen für dramatische 


Auftritte und coole Inszenierung. Das Spiel ni 


mmt sich selbst nicht so ernst. 


buntes — Superhelden-Ensemble, 
die titelgebenden Wonderful 101. 
In Friedenszeiten sind die Mit- 
glieder Menschen wie du und ich, 
etwa Held Will alias Wonder Red 
oder der deutsche Braumeister 
Dominik aka Wonder Beer. Erst ge- 
meinsam entwickeln sie ihre volle 
Kraft! In etwa wie bei Pikmin steu- 


H|emasterea 


ert ihr stets nur den Anführer der 
Meute (den ihr wechseln kónnt), 
der Rest folgt euch und kámpft 
und springt automatisch mit. Um 
diverse Angriffe und Befehle aus- 
zuführen, fahrt ihr mit dem rech- 
ten Stick Muster nach oder zeich- 
net diese auf dem Touchpad. Wie 
auf der Wii U wirkt die Steue- 


Bloßes Herumgeknüppel bringt euch in diesem Spiel nicht weiter. 
keiten sind gegen manche Feinde besonders effektiv oder besonders schwach. 
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Halte die R-Taste gedrückt 
und bewege den R-Stick, um 
dich umzusehen. 


Was für ein Gewusel — 


durch den Verlust des Bildschirms 


Wii-U-Controllers seht ihr oft ein Bild (oder zwei) im Bild! 


rung zunáchst kompliziert und es 
dauert eine Weile, bis man ohne 
nachzudenken richtig reagiert. In 
manchen Momenten ist es prak- 
tischer, die Zeichnungen mit dem 
Stick auszuführen (etwa beim 
Kettenbilden), in anderen funkti- 
oniert das Touchpaddeutlich bes- 
ser. Dass der Extra-Bildschirm 
der Wii U beim Spielen wegfällt, 
macht das  Bildschirmgesche- 
hen natürlich noch etwas unüber- 
sichtlicher als es im Original der 
Fall war. Denn allgemein ist es um 
den Überblick nicht immer rosig 
bestellt. Im Gewusel verliert man 
schnell die Anführerfigur aus den 
Augen, oder die ungünstige Ka- 
mera macht dem Ganzen einen 
Strich durch die Rechnung — al- 
lerdings kónnt ihr in der Remaste- 
red-Fassung nun manuell zoomen. 


Heldlein, wechsel dich 

Das Kombinieren von  unter- 
schiedlichen Fertigkeiten und Ma- 
nóvern durch das Zeichnen ist für 
den Erfolg bei den Kámpfen wich- 


tig. Platinum-typisch werdet ihr 
nach jeder Mission, egal wie kurz 
sie war, mit einer Medaille bewer- 
tet. Das Ziel ist natürlich, móg- 
lichst viele Kombos zu zaubern 
und schnell Schaden anzurichten, 
anstatt selbst zu oft getroffen zu 
werden. Auch der bombastische 
Stil des Studios kommt in The 
Wonderful 101 voll zur Geltung: 
Die coolen Posen, Explosionen, 
Bosskámpfe und die epischen 
Chorále werden aufgelockert von 
schrágem Humor, sodass der Ti- 
tel von der ersten Minute an viel 
Charme versprüht. Solltet ihr das 
Action-Feuerwerk bereits auf der 
Wii U in- und auswendig kennen, 
dann bietet euch die Remaste- 
red-Fassung abgesehen von den 
Anpassungen durch den fehlen- 
den zweiten Bildschirm und einer 
marginal schárferen Optik nichts 
Neues. Der Stil des Spiels ist zwar 
niedlich und schön sauber, aber 
dass es sich dabei nicht um ei- 
nen aktuellen Titel handelt, er- 
kennt man sehr deutlich. Zu be- 


MISSION 


Öffne die Tür! 


denken ist trotz der bunten Optik, 
dass The Wonderful 101 schnell 
zur Sache kommt und vom Spieler 
an einigen Stellen Initiative zum 
Experimentieren erwartet, wenn 
man auf dem normalen Schwie- 
rigkeitsgrad Erfolgserlebnisse ha- 
ben möchte. Ausführliche Tutori- 
als sucht man nämlich vergebens, 
weshalb für Anfänger die Stufe 
„einfach“ empfehlenswerter ist. 
Die Story dient im Übrigen nur als 
Gerüst, auf dem der Bildschirm- 
krawall fußt, erwartet also keine 
tiefgreifenden philosophischen 
Gedanken oder Überraschungs- 
momente. Zugutehalten muss 
man dem Spektakel trotz der un- 
zweifelhaft vorhandenen Macken, 
dass es einzigartig ist und, wie so 
viele Platinum-Spiele, ein komple- 
xes Kampfsystem bietet, das dop- 
pelt so viel Freude bereitet, wenn 
man erst mal alle Feinheiten ver- 
standen und es Klick gemacht hat. 
Als kleinen Bonus gibt es oben- 
drein Koop-Missionen. 
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„Außergewöhnliche Action, Ж > = 
man muss nur Geduld zum 
Reinkommen mitbringen." 
Katharina Pache Redakteurin 
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ich hatte The Wonderful 101 vor sieben Jahren 


Anfangs war ich ziemlich überfordert — und 


Schon mal ausprobiert. Das mit dem Zeichnen 
wollte nicht klappen, mit dem Stick war es 
auch nicht einfacher, aber nach einer Weile 
kam ich dann doch zurecht. Und ich habe es 
nicht bereut, drangeblieben zu sein. So ein 
kompromissloses Action-Feuerwerk habe ich 
schon lange nicht mehr gespielt und die Extra- 
portion Albernheit entspricht genau meinem 
Humor. Dass alles irgendwie aussieht, als sei 
es aus Plastik — zum Beispiel ganz normale 
Klamotten — ist gewóhnungsbedürftig, aber 
eben ein Stilmittel, das man mögen kann oder 
nicht. Genau wie die seltsam proportionierten 
Helden. Aber meistens erkennt man beides 

ja sowieso im ganzen Getümmel nicht genau 
genug, um sich daran stören zu können. Kleiner 
Tipp noch: Kauft euch sofort im Ingame-Shop 
die Fáhigkeiten zum Ausweichen und Blocken 
(die Pudding-Form), ihr werdet sie schnell 
lieben lernen, versprochen. 
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Utawarerumono 
Prelude to the Fallen 


Mit Prelude to the Fallen kommt das bereits über zehn Jahre alte Abenteuer 
erstmalig auch zu uns nach Europa und verspricht eine epische Geschichte. 


STRATEGIE |  Utuwarerumo- 
no-was? Eigentlich ist der interes- 
sante Titel mit dem kaum auszu- 
sprechenden Namen gar nicht so 
neu, denn in Japan zumindest exis- 
tiert zu Utawarerumono bereits ein 
ganzes Franchise. Darin enthalten 
sind unter anderem ein Anime mit 
25 Episoden, ein Manga, ein Film 
und zwei weitere Spiele, die sogar 
in Europa erschienen sind. Nur der 
erste Teil der Trilogie, welcher in Ja- 


pan bereits im April 2002 für den 
PC herauskam, ist uns bisher mit- 
samt seiner umfangreichen Ge- 
schichte vorenthalten geblieben. 
Nun kommt das Remake des ers- 
ten Teils endlich auch zu uns, gepu- 
blished von NIS America. Es ist zu 
haben für Playstation 4 und in di- 
gitaler Version, man möge es kaum 
glauben, für die PS Vita. Doch was 
genau haben wir da eigentlich ver- 
passt, einen Meilenstein für Freun- 


de der japanischen Videospiel- 
kultur, oder eine inzwischen völlig 
verstaubte Visual Novel? 


Gut Ding will Weile haben 

Das Spiel beginnt mit einem 
schwarzen Bildschirm. Der Prota- 
gonist liegt bewusstlos außerhalb 
eines fremden Dorfes, offenbar 
schwer verletzt. Dort liegend, be- 
merkt er schnell, dass er sich an 
nichts mehr erinnern kann, nicht 


einmal mehr an seinen eigenen 
Namen. Er ringt mit dem Tod, bis 
ein junges Mädchen mit seltsamen 
Ohren und einem Puschelschwanz 
ihn findet und in ihre Obhut nimmt. 
Sie bringt ihn zu sich nach Hause 
und beginnt damit, ihn gesund zu 
pflegen. Und so startet er, der wohl 
längste und langsamste Einstieg 
in eine Geschichte, den wir je er- 
leben durften. Ja, Utawarerumono 
hat nicht nur einen verdammt lan- 
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gen Namen, auch die Dialoge und 
die Story haben einen aberwitzigen 
Umfang. Man kónnte das Pacing 
hier mit dem von Persona 5 verglei- 
chen, wo gerade zu Anfang eher 
die Geschichte im Vordergrund 
steht und weniger das eigentliche 
Gameplay, doch wäre dieser Ver- 
gleich noch Untertreibung. Nach- 
dem unser namen- und erinne- 
rungsloser Held in der Obhut der 
Dorfbewohnerin Eruruu und ihrer 
kleinen Schwester Aruruu erwacht 
ist, verwickeln uns diese bereits in 
Dialoge, die gefühlte Ewigkeiten 
andauern. In den ersten Stunden 
des Spiels passiert wirklich nichts, 
aber auch gar nichts anderes als 
Visual-Novel-“Gameplay“. Da das 
Spiel ausschließlich auf Japanisch 
vertont ist und wir somit lediglich 
den englischen Untertiteln folgen 
konnten, fühlt sich dieser Test fast 
mehr wie eine Buchrezension an. 
Wer sich aber zum Beispiel durch 
den PC-Geheimtipp Disco Elysium 
gearbeitet hat, für den wird das 
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kaum ein Hindernis sein, zumal 
das Writing hier wesentlich ein- 
facher gehalten ist. Während die- 
ser ewigen Dialoge blicken wir auf 
hübsch und detailreich gezeichne- 
te Anime-Charaktere vor ebenfalls 
wunderschön gezeichneten Hin- 
tergründen und lauschen einem 
einlullenden Soundtrack, der nur 
selten die Stimmung der Situati- 
on verfehlt. Die Charaktere selbst 
sind dabei nicht animiert und ha- 
ben eine begrenzte Anzahl an Po- 
sen, die sie je nach Stimmung ein- 
nehmen. Wir kennen diese Art der 
Visualisierung natürlich schon von 
vielen anderen JRPGs. Dass wir 
es hier aber die meiste Zeit mit 
nicht animierten Standbildern zu 
tun haben, macht die weit ausho- 
lenden Gespräche, gerade zu An- 
fang, leider noch viel ermüdender. 
Und doch geht ab der ersten Mi- 
nute von den schrulligen Charak- 
teren, dem schönen Artstyle und 
dem typisch japanischen Humor 
eine gewisse Anziehkraft aus. Da- 


= Skills are unparalleled!! 


uationen können zwei Charaktere eine Kombo 
Attacke ausführen. Dabei gibt es jeweils eine coole Animation zu sehen. 
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bei sei gesagt, dass die Art von Hu- 
mor wahrlich nicht jedermanns Sa- 
che sein wird. Zu Beginn des Spiels 
hált unser Charakter zum Beispiel 
die Ohren und Schwánze unserer 
Retterinnen für Kostüme und ver- 
sucht daran zu ziehen, die Mád- 
chen echauffieren sich lautstark 
und laufen rot an, als hátte man 
sie unsittlich berührt. Auf diese Art 
versucht Prelude to the Fallen ab 
und an ein Augenzwinkern in die 
sich selbst sonst sehr ernst neh- 
mende Geschichte zu bringen. 


Die Schönheit des Banalen 

Die ersten Stunden von Prelude 
to the Fallen verbringen wir damit, 
die sympathischen Dorfbewoh- 
ner kennenzulernen. Wir begleiten 
die Mädchen, die uns gerettet ha- 
ben, bei Spaziergängen durch das 
Dorf und zum Kräutersammeln, ge- 
hen dem nächtlichen Verschwin- 
den ihrer Großmutter Tuskur auf 
den Grund und helfen dabei, ein 
Feld herzurichten, damit die Dorf- 
bewohner mehr Nahrungsmittel 
anbauen können. Nach und nach 
lernen wir dabei weitere Dorfbe- 
wohner kennen und freunden uns 
mit ihnen an. Währenddessen tun 
wir als Spieler gar nichts, es gibt 
hier keinerlei Interaktivität, nicht 
einmal Entscheidungen sind inner- 
halb dieser Ereignisse zu treffen. 
Mit diesen jedes Mal in unvorstell- 
barer Länge und Breite ausufern- 
den Banalitäten schlagen wir uns 
viele Stunden herum, beim Lesen 
der Texte fallen einem manchmal 
fast die Augen zu. Die Story läuft 
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hier leider völlig an uns als Spieler 
vorbei und wir folgen ihr nur als Un- 
beteiligter, wir haben keinerlei Ein- 
fluss und auch unseren Charakter 
können wir nicht bewegen. Doch 
hat dies auch etwas seltsam Ent- 
spannendes ansich, als würde man 
ein mit Musik untermaltes Buch 
lesen und sich dabei weit in sei- 
nem Lieblingssofa zurücklehnen. 
Doch dann passiert das Undenk- 
bare. Das Feld, welches wir für die 
die Dorfbewohner bestellt haben, 
wird von Ungeheuern verwüstet. 
Jetzt gibt es doch noch Gameplay: 
Nach circa fünf langen Stunden, 
in denen man es gar nicht mehr 
erwartet hatte, kommt der Tuto- 
rial-Kampf. Wow! Es ist wohl eine 
absolute Seltenheit, egal in wel- 
chem Genre, dass man sich derart 
viel Zeit für das Etablieren der Welt 
und der Charaktere nimmt. Natür- 
lich wird diese Langatmigkeit ganz 
und gar nicht den Geschmack von 
Leuten treffen, die hier viel Action 
erwarten, doch sorgt diese Aus- 
führlichkeit für ein optimales Ver- 
ständnis der Welt sowie für eine 
tiefere Bindung zu den verschrobe- 
nen, aber sympathischen Charak- 
teren. Sie wachsen einem Sprech- 
blase für Sprechblase immer weiter 
ans Herz. Die Langsamkeit ist hier 
notwendig, denn würde es diesen 
exorbitant langen Einstieg nicht ge- 
ben, so ist zu bezweifeln, dass der 
spätere Verlauf der Story den glei- 
chen emotionalen Wert hätte. Man 
muss sich ein bisschen durch die 
Dialoge quälen, dann erwartet ei- 
nen eine ansprechende Handlung. 
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und könnten in dieser Form direkt aus einem Anime stammen. 


Schöne Grüße von Fire Emblem 

Nach langem Warten sind wir also 
das erste Mal als Spieler gefragt. 
Im Kampf präsentiert uns das Spiel 
zum ersten Mal „Ingame-Grafik“. 
Die animierten Charakterdesigns 
innerhalb der Kämpfe könnte man 
am besten mit jenen aus der Dra- 
gon-Quest-Teile vergleichen, nur 
in weniger bunt. Die eher kantigen 
Charaktermodelle, das Cel Shading 
und die etwas matschigen Textu- 
ren der Umgebung ergeben eine 
zwar nicht herausragend schöne 
Optik, für die zu Beginn eher rar 
vorkommenden Kämpfe ist diese 
aber zumindest zweckdienlich. Das 
Kampfsystem von Utawarerumono 
kann man am ehesten mit Fire Em- 
blem vergleichen. Wir können un- 
sere Charaktere auf einem vorge- 
gebenen Schachbrettmuster über 
das Spielfeld bewegen. Dabei kann 
jeder Charakter nur eine bestimm- 
te Anzahl von Feldern zurücklegen 
und hat einen bestimmten Radius, 
in dem er angreifen kann. Es geht 
hier vor allem darum, die Figuren 
taktisch klug zu positionieren und 
zu drehen, denn Angriffe gegen die 


Seite oder in den Rücken verursa- 
chen mehr Schaden. Man muss 
dem Gegner also einerseits in die 
Flanke fallen, dabei aber stets auf- 
passen, sich selbst zu decken. 
Auch muss man beachten, dass 
jeder Charakter und jeder Gegner 
über eines von sieben Elementen 
verfügt (Feuer, Wasser, Erde, Luft, 
Dunkelheit, Licht und Neutral), 
welche in einem Schere-Stein-Pa- 
pier-System zusammenhängen. 
Sobald ein einzelner Charakter 
dann dabei ist, einen Angriff auszu- 
führen, darf man nicht unaufmerk- 
sam sein. Jeder Zweikampf ist ein 
kleines Quicktime-Event. Drückt 
man im richtigen Moment X, dann 
gewinnt man sogenanntes Zeal 
dazu, welches für manche Fähig- 
keiten und Spezialangriffe notwen- 
dig ist. Natürlich gibt es auch ver- 
zehrbare Items, die Zeal herstellen, 
doch diese sind zu Anfang recht 
selten. Später im Spiel muss man 
bei der Positionierung auch dar- 
auf achten, wie die eigenen Einhei- 
ten zueinanderstehen. In gewissen 
Positionen können zwei Charak- 
tere Combo-Attacken ausführen, 


In sehr seltenen Momenten dürfen wir in der In-Game-Grafik 
sogar die eine oder andere malerische Aussicht genießen. 
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die cool animiert sind und von de- 
nen manche ordentlich übertrie- 
ben aussehen. Gleiches gilt für 
die Final Strikes, die ein Charak- 
ter im späteren Verlauf bei vollem 
Zeal als letzten Angriff in einer Ket- 
te von Attacken verwenden kann. 
Viele dieser Special Moves sind in 
einem älteren Trailer namens „Wo- 
ven Fates“ zu sehen. Dabei sehen 
diese Moves nicht nur ganz gut 
aus, sie machen auch ordentlich 
Schaden. Diese Moves können je- 
doch nicht beliebig oft genutzt wer- 
den, daher sollte man gut darüber 
nachdenken, wann im Kampf man 
eine Spezialattacke ausführt. Zün- 
det man eine Fähigkeit versehent- 
lich oder passiert einem ein sons- 
tiger Patzer, dann ist das nicht 
so dramatisch, denn ganz wie in 
Fire Emblem: Three Houses kann 
hier die Zeit zurück gedreht wer- 
den. Über die gesamte Länge des 
Spiels hinweg kommen immer wie- 
der neue Mechaniken dazu. Und 
obwohl Kämpfe für eine lange Zeit 
nur sehr selten vorkommen, gibt 
man sich von Anfang an alle Mühe, 
diese abwechslungsreich und ori- 
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Trotz seiner eher bunten und simplen Au 


ginell zu gestalten. Meist lautet die 
Bedingung zum Sieg eben nicht 
einfach nur „Töte alle Gegner“. So 
begegnen wir relativ früh im Spiel 
einem weiBen Tiger, welcher un- 
verwundbar ist, bis wir ihn auf eine 
bestimmte Stelle des Spielfelds lo- 
cken. Es geht tödlich aus, wenn 
man sich zu lange mit den ande- 
ren Gegnern aufhált und der Tiger 
aufholen kann. Der Schlüssel zum 
Sieg ist also nicht immer die di- 
rekte Konfrontation. Ist ein Kampf 
gewonnen, dann erhált jeder Cha- 
rakter nicht nur Erfahrungspunk- 
te für ein Level-up, sondern auch 
Bonuspunkte, mit denen man die 
Attribute ATK (Attacke), DEF (Ver- 
teidigung) sowie MDEF (Verteidi- 
gung gegen Magie) direkt aufwer- 
ten kann. Diese BP erhalten nur 
die Charaktere, die aktiv am Kampf 
beteiligt waren, Erfahrungspunk- 
te bekommen auch die nicht ver- 
wendeten Einheiten. So ist auch 
ein wenig genutzter Charakter nie 
wirklich unterlevelt. Zudem er- 
hált man unmittelbar nach einem 
Kampf die Móglichkeit, die erbeu- 
teten Gegenstände auszurüsten. 
Das sollte man sich gut überle- 
gen, denn während eines Kampfes 
hat jeder Charakter immer nur Zu- 
griff auf zwei manuell ausgerüste- 
te Items sowie einen Ausrüstungs- 
gegenstand. Das restliche Inventar 
kann bei einer laufenden Ausein- 
andersetzung nicht mehr genutzt 
werden. Hinter der Fassade aus 
Visual Novel steckt also ein un- 
geahnt tiefgründiges, taktisches 
System, welches im fortschreiten- 
den Spielverlauf immer mehr an 
Qualität gewinnt. Es ist äußerst 
schade, dass man sich erst nach 
so vielen Stunden daran erfreuen 
kann und auch dann erst einmal 
nur ganz selten. Nach dem episch 
langen Intro kommen Kämpfe al- 
lerdings vermehrt vor und werden 
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Prelude to the Fallen in seiner Story nicht vor Brutalität zurück, 
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eben auch taktisch anspruchs- 
voller. Zudem kann man zwischen 
den Dialogen im Modus „Free Batt- 
le“ bereits erledigte Story-Kämpfe 
wiederholen, im späteren Spielver- 
lauf kommt auch ein Trainingsmo- 
dus dazu, in welchem man Neben- 
missionen mehrfach abschließen 
kann. Der mehrmalige Abschluss 
dieser Kämpfe ist sogar notwendig, 
wenn man denn alle Belohnungen 
einstreichen möchte. 


Viva la Revolution! 

So gut sich das Kampfsystem von 
Utawarerumono auch entwickelt, 
das Herzstück dieses Titels ist und 
bleibt die komplexe Geschichte. 
Als wir das schon erwähnte Feld 
für die Dorfbewohner hergerichtet 
haben, kommt der feudale Herr- 
scher dieser Gegend in das Dorf 
und erhöht die Abgaben und Steu- 
ern so weit, dass den Dorfbewoh- 
nern fast nichts mehr übrig bleibt. 
Zudem macht der Sohn des Herr- 
schers unserer Retterin Eruruu ge- 
genüber Avancen, welche diese al- 
lerdings nicht erwidert. So kommt 
die Story ins Rollen und es ent- 
steht ein erster Konflikt, welcher in 
manch anderem Spiel für die kom- 
plette Hauptstory gereicht hätte. 
Doch dabei bleibt es nicht. Dieser 
in einer Revolte der Dorfbewohner 
mündende Konflikt ist nur der Be- 
ginn der epischen Reise, die wir in 
Utawarerumono zurücklegen. Die- 
se Reise, die so langatmig und ru- 
hig begonnen hat, liefert später ein 
Feuerwerk von Twists und Über- 
raschungen, dass einem der Kopf 
schwirrt. Die Geschichte führt 
über eine Rebellion gegen den 
Kaiser selbst zur Gründung eines 
eigenen und unabhängigen Lan- 
des, welches von unserem Haupt- 
charakter, Hakuowlo, angeführt 
wird. Andere Reiche wollen sich 
mit uns anfreunden, wieder an- 
dere führen Krieg gegen uns und 
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Im Verlauf der wendungsreichen 1 Geschichte werden 
einige anfángliche Feinde zu engen Vertrauten.# e 


manche trachten unserem Haupt- 
charakter nach dem Leben, da sie 
sich an seine vermeintlich düs- 
tere Vergangenheit erinnern, die 
er selbst vergessen hat. Folglich 
kommen in der Geschichte immer 
mehr und mehr Charaktere mit ih- 
ren eigenen Motivationen und Hin- 
tergrundgeschichten dazu. Wir 
bekommen es mit immer mehr 
Lándereien und deren teils rivali- 
sierenden Herrschern zu tun, bis 
es schlieBlich sogar um Gótter und 
verfeindete Religionen geht. Trotz 
dieser enormen Komplexitát ge- 
lingt es den Schreibern, alles, was 
passiert, ausführlich zu erkláren. 
Jeder neue Charakter wird anspre- 
chend etabliert. So fühlt sich kei- 
ne Wendung und Entwicklung der 
Geschichte jemals aus der Luft ge- 
griffen an. Hat man sich erst ein- 
mal durch den quálend langen Ein- 
stieg gelesen, dann taucht man tief 
ab in eine mitreiBende Geschichte 
voller Wendungen. Man fáhrt auf 
einer Stimmungsachterbahn vor- 
bei an ulkigen Situationen zwi- 
schen den Mitstreitern und hin zu 
mitreiBenden und rührenden Hó- 
hepunkten, bis man schlieBlich 
auch mal von ernsteren Themen 
wie Gewalt, Tod, Unterdrückung, 
aber auch von Liebe und Sexuali- 
tát geschockt wird. Dabei werden 
besonders emotionale Momen- 
te durch einen herrlich aufbran- 
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Im Training kónnen wir bestimmte Kampfsi 
öfter wir einen Kampf abschließen, umso b 


denden, traditionell japanischen 
Soundtrack untermalt. Es macht 
wirklich SpaB, in dieses Univer- 
sum abzutauchen, auch, wenn die 
Flut an Namen und Orten anfangs 
überwáltigend wirkt. Hier hilft je- 
doch ein Glossar, in welchem alle 
Personen, Orte und andere Be- 
grifflichkeiten mit ihrer bisherigen 
Rolle in der Story kurz erklärt wer- 
den. Mehr ins Detail gehen sollte 
man an dieser Stelle nicht, denn 
jede Beschreibung dessen, was 
in Prelude to the Fallen auf einen 
zukommt, fühlt sich an wie ein ge- 
meiner Spoiler. 


Als das, was es sein will, perfekt 

Das war jetzt natürlich sehr viel 
Lob für die Geschichte, und das 
ist auch ohne jede Frage die he- 
rausragende Qualitát von Prelu- 
de to the Fallen. Leider muss man 
sagen, dass die Inszenierung mit 
den größtenteils in Standbildern 
verharrenden Zeichnungen nicht 
mehr zeitgemäß ist und einiger 
Eingewóhnung bedarf, vor allem 
für Leute, die sonst keine Visual 
Novels konsumieren. Ein cineasti- 
sches oder visuelles Meisterwerk 
darf man sich also nicht erwarten. 
Abgesehen von der Geschichte 
machen aber auch die taktischen 
Kämpfe Spaß und bieten viel Ab- 
wechslung. Eben weil das System 
nicht wahnsinnig umfangreich ist 
und die Kämpfe über weite Stre- 
cken hinweg wenig Micromanage- 
ment erfordern, kann man hier 
auch Spaß haben, wenn man an- 
sonsten wenig Freude an Strategie- 
und Taktikspielen hat. Dafür muss 
man bedenken: Die „Ingame“-Gra- 
fik ist bestenfalls auf PS2-Niveau 
und die Kämpfe sind für sehr lange 
Zeit so selten wie kurz und werden 
wohl für geübte Taktik-Veteranen 
keine allzu groBe Herausforderung 
bieten. Wer also Interesse an ei- 
ner verstrickten Visual Novel epi- 


Pattern ! 


Halnire Leaf x 1 


tuationen frei wiederholen. Je 


| 
esser werden die BA, ЫЕ 


schen Ausmaßes und kein Prob- 
lem mit dem Kampfsystem hat, für 
den ist Utawarerumono: Prelude to 
the Fallen wahrscheinlich ein ech- 
tes Liebhaber-Stück. Wer hingegen 
mit dem Anime-Style, dem komi- 
schem Humor, den eigenartigen 
Charakteren und der Langsamkeit, 
Behábigkeit und Entschleunigung 
dieses Titels nichts anzufangen 
weiß, der sollte doch lieber einen 
Bogen darum machen. Kann man 
genug Akzeptanz für seine Macken 
und Eigenarten aufbringen, dann 
ist Utawarerumono unter der Fas- 
sade der trockenen und verstaub- 
ten Prásentation jedenfalls ein ein- 
zigartiges Erlebnis. 

MORITZ SCHMIDTKE & LUKAS SCHMID 


Si 


Utawarerumono bietet eine wirklich ungewóhn- 
liche Spielerfahrung. Auch wenn ich eine Weile 
brauchte, um mich auf die Entspanntheit dieses 
Titels einzulassen und nicht vor Langeweile den 
Hut an den Nagel zu hángen, so hat es sich am 
Ende doch ausgezahlt, diese Hürde zu nehmen. 
Die sich entfaltende Geschichte hat mich ab 
einem gewissen Punkt mitgerissen und die 
Charaktere konnten mein Herz erobern, auch das 
Sich immer weiter entwickelnde Kampfsystem 
hat mir schlussendlich Freude bereitet. 


Pro & Contra 


ОЭ Coole Designs und schöne Zeichnungen 
(© Guter Soundtrack 

СЭ Tiefgründiges Kampfsystem 

СЭ Gutes Voice Acting 

© MitreiBende Story 

СЭ Tolle Charaktere 


€) Nur japanische Sprachausgabe 
mit englischen Untertiteln 


Ө Sehr viel Text 
@ Wenig Animation in den Dialogen 


Meinung 

„Nach anfänglicher 
Skepsis ließ ich 

mich treiben.“ 

Moritz Schmidtke Freier Autor 


@ Teils schwer überschaubare 
Mengen von Namen und Orten 


Ө Veraltete Grafik 


von 


rica 


ENTWICKLER Aquaplus 
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Hier findet ihr die besten PS4-Spiele nach Genre sortiert, ganz unabhängig von 
Wertung und Alter — sondern frei nach dem Motto „Müsst ihr gespielt haben“. 


ACTION 


Dishonored 2: Das Vermáchtnis der Maske 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


God of War 3 Remastered 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


2 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

AN Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 


] Infamous: Second Son 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 

Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Action-Spektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 


Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 

p Tom Clancy's The Division 2 

гар 

[197] Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 

а = Ubisoft hat aus den Fehlern des Vorgángers gelernt und 
EP XM kredenzt mit dem zweiten Teil einen stimmungsvollen 


LA und spaßigen Koop-Loot-Shooter. 


MGS5: The Phantom Pain 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schüpfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Red Dead Redemption 2 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 12/18 

Erwartungen erfüllt oder übertroffen? Das ist bei einem 
dermaßen gehypten Spiel schwer zu sagen. Sicher ist, 
dass es einer der prägenden Titel der PS4-Ara ist. 


PSN] Resident Evil HD Remaster 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 

Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


EE Spider-Man 
КШ ЕЙ Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/18 
Ө Insomniac Games zeigen mit ihrem ersten Ausflug ins 


< d Marvel-Universum, was sie draufhaben, und machen 
sogar der Arkham-Trilogie qualitativ Konkurrenz. Spitze! 


STRATEGIE 


T Cities: Skylines 
T 5 Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
WE | Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 
: E Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
HE Städtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


=) Civilization 6 
(ШМ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/20 
ЖҮ Der Genreprimus der Rundenstrategie überzeugt auch 
“| auf PS4 mit seinem vielschichtigen und fesselnden 
Spielprinzip. Vorsicht: große Suchtgefahr! 


E XCOM 2 

ЕИ Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgän- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 
2 und kleineren technischen Mängeln. 


Mein erstes Ma! mit... Assassin's Creed 


Verspätete Mordsgaudi 


Wie Sascha auf seine alten Tage noch den agilen Meuchelmórder 
in sich entdeckt — natürlich rein virtuell. Echt jetzt. 


ACTION-ADVENTURE | Es dürfte wohl so 
ziemlich jeder von uns eine oder gar eine Hand- 
voll Spieleserien haben, die er schon immer 
mal zocken wollte, aber aus den unterschied- 
lichsten Gründen noch nie dazu gekommen 
ist. Lukas beispielsweise hat noch nie ein FIFA 
gespielt, da er als Ósterreicher keinerlei emo- 
tionale Verbindung zum Thema Fußball 
hat. Oder zu irgendeinem anderen 
Sport außer Skifahren und Bergstei- 
gen, wenn wir schon bei dem The- 
ma sind. Bei mir war dieser weiße | 
Spielefleck bislang tatsáchlich As- 
sassin's Creed. Denn obwohl mich 
die Reihe eigentlich ziemlich optimal 
anspricht — offene Welt, jede Menge 
Sammelkram, viel zu Entdecken, Action-Ga- 

meplay — bin ich bislang nicht dazu gekommen, 
mich náher damit zu befassen. Um es noch ein- 
mal deutlich auszudrücken: Ich habe tatsách- 
lich bis jetzt keinen Teil der Reihe gespielt, vom 
ersten einmal abgesehen. Den habe ich damals 
auf der PS3 für 2-3 Stunden angespielt und re- 
lativ schnell das Interesse verloren. Keine Ah- 
nung, ob das jetzt daran lag, dass hier das Ga- 


meplay noch nicht ganz so abgerundet ist (bzw. 
aus meiner Perspektive: sein soll), dass mich 
die Gegenwarts-Story schon noch wenigen Mi- 
nuten gelangweilt hat, oder dass ich zu dem 
Zeitpunkt schon die Schnauze gestrichen voll 
vom Fisher-Price-PS3-Gamepad hatte. Kann 
ich tatsáchlich gar nicht mehr sagen. Tatsa- 
che ist aber, dass mich der RPG-Anstrich 
N der beiden letzten Ableger noch ein- 
mal deutlich mehr reizt — und jetzt 
kommt mit Valhalla auch noch ein 
| Wikinger-Setting. Daher stand für 
mich fest: Es ist hóchste Zeit, dass 
ich die Reihe endlich mal nachhole. 
Da ich in der Hinsicht aber so ein we- 
nig zwangsgestórt bin und nicht mitten 

in der Serie einsteigen will, war die Aufgabe 
klar: Mit Teil 1 anfangen und das Ganze durch- 
ziehen. Das klappt tatsáchlich auch ganz gut, 
denn auch wenn das erste Assassin's Creed 
mittlerweile etwas holprig wirkt, ist die Chose 
— Dualshock 4 und PC-Version sei Dank — an- 
genehmer zu spielen als bei meinem ersten 
Versuch. Mal gucken, ob ich bis Valhalla dann 
tatsächlich fertig bin ... SASCHA LOHMÜLLER 
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Im Namen von Kane! 


Neue Spiele findet ihr doof? Dann spielt doch einfach die alten! Com- 
mand & Conquer zum Beispiel, das gerade frisch remastered wurde. 


ECHTZEIT-STRATEGIE | Ich weiß nicht, wie es 
euch geht, aber zumindest in meiner Erinnerung 
war 1995 ein ziemlich geiles Jahr. Ich war so 
richtig schón in der Pubertát angekommen, im 
Unterricht steckte man sich endlich nicht mehr 
diese frustrierenden Willste-mit-mir-gehen-Zet- 
telchen zu und im Kino jagte ein Highlight das 
náchste. Weil ich damals aber schon komplett 
spielebescheuert war, fieberte ich vor allem der 
Veróffentlichung von Command & Conquer ent- 
gegen. Und ich wurde nicht enttáuscht, das Echt- 
zeit-Strategiespiel war wegweisend fürs Genre! 
Wer's verpasst hat, kann den Klassiker nun wie- 
der nachholen: EA hat die ersten beiden Teile 
(Der Tiberiumkonflikt, Alarmstu- 
fe Rot) neu aufgelegt und als Re- 
mastered Collection für den PC 
veróffentlicht. Für 20 Euro gibt's 
nicht nur die beiden Hauptspie- 
le, sondern auch alle Erweiterun- 
gen und Bonusmissionen, sogar 
die Einsátze der Konsolenfas- 
sungen stecken drin. Der Multi- 
player wurde von Grund auf neu 
gebaut, außerdem gibt es eini- 
ge sinnvolle Detailverbesserun- 
gen am Interface und jede Men- 


RENNSPIEL 


ge Bonusmaterial. Grafisch wurden die Spiele 
komplett neu gezeichnet und erstrahlen nun in 
schicker 4K-Optik, die trashigen Videos wurden 
hochskaliert und der kultige Soundtrack neu ab- 
gemischt. Spielerisch bleibt alles beim Alten, 
euch erwarten also klassischer Basisbau, coole 
Einheiten und jede Menge Retro-Flair, aber auch 
ein paar unfaire Missionen, strunzblóde KI (diese 
Sammler!) und Bedienungsmacken, die nur mit 
viel Geduld zu ertragen sind. Das macht die Re- 
mastered Collection nicht gerade zum Must-Ha- 
ve für Neulinge, aber für alte Sácke wie mich, die 
eh nicht mehr viel vom Leben zu erwarten ha- 
ben, ist sie irgendwie genau richtig. FELIX SCHÜTZ 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Assassin’s Creed: Origins 

Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 

Die zweijährige kreative Pause hat der Meuchelmörder- 
| reihe mehr als gutgetan: Im alten Ägypten schleicht 

A und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Death Stranding 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/20 

Р In Hideo Kojimas wirrer Postapokalypse bauen wir 
nach und nach die Zivilisation wieder auf. Definitiv ein 
einzigartiges Erlebnis! 


God of War 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 

Anders als die Vorgänger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehürig auf! 


J| PSN] Hellblade: Senua's Sacrifice 

Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


Judgment 

Hersteller: Sega | Ausgabe: 08/19 

Judgment ist ein spannendes, top inszeniertes Detektiv- 
Abenteuer, das spielerisch eine Mischung aus Yakuza 

А und L.A. Noire darstellt. Ganz großes Kino! 


The Last of Us: Part 2 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/20 

sl Auch der zweite Teil des Action-Adventures ist ein emo- 
ionales Meisterwerk und Meilenstein für das Medium 
EXE Videospiel. Ein absoluter Pflichttitel! 


* The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 


A Plague Tale: Innocence 

Hersteller: Focus Home Int. | Ausgabe: 07/19 

Das Action-Adventure spielt im Frankreich des Hundert- 
jáhrigen Krieges und begeistert mit spannender Story, 
tollen Charakteren und ganz viel Atmospháre. 


d Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/19 
КЩ Nein, wir sind nicht ein paar Jahrzehnte zu spät dran, 
sondern sprechen natürlich vom Remake des Horror- 
Klassikers, das wirklich unverschämt gut geworden ist. 


Dirt 4 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

$] Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
Ж zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Grofiteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


eFootball PES 2020 

Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/19 

Keine fußballerische Revolution, aber noch mal klar 

# besser als der ohnehin schon saustarke Vorgänger. PES 
2020 rockt auf dem Rasen alles weg. 


zy Shadow of the Tomb Raider 

@ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 
Der dritte Teil der Reboot-Trilogie ist noch gróBer, noch 
Щ schöner und noch abwechslungsreicher als die beiden 
= ebenfalls tollen Vorgänger. Nicht schlecht, Frau Croft! 


Dirt Rally 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 

Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert 
Sich wegen des bockschweren Sim-Gameplays den 
verdienten Spitzenplatz des Genres. 


FIFA 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/18 
Konsequent verbessert, wie immer zum Bersten gefüllt 
mit offiziellen Lizenzen und schön anzuschauen: FIFA 19 
setzt keine neuen Maßstäbe, ist aber ein toller Sportspaß. 


Ex F12018 

Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/18 

Seit Jahren liefern die Entwickler von Codemasters tolles 
F1-Renngameplay ab. Sehr viel anders als der Vorgänger 
ist die 2018-Edition nicht, aber noch mal besser. 
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Madden NFL 19 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/18 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 18 lóst 

$ | die diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für 
w Г Fans des Sports führt wieder kein Weg daran vorbei! 


Uncharted 4: A Thief's End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
ka Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahr- 
SS) scheinlich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


BEAT 'EM UP 


Gran Turismo Sport 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


pum NBA 2K18 
pe Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 
dt Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
m ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 
A. a offen lässt und diese Bestenliste verdient anführt. 


A Injustice 2 

@ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 

Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
te, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
Й drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


Project Cars 2 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 

Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 

Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeichne- 
e. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


| 4 Streets of Rage 4 

Hersteller: DotEmu | Ausgabe: 07/20 

pc" Die Mega-Drive-Brawler-Reihe feiert mit Teil 4 ein gelun- 
2 genes Comeback. Die Comic-Optik und das motivierende 
Kampfsystem sind großartig. 


WipeOut: Omega Collection 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut- 
Spiele — und somit optimal für Grafikfreaks oder 
Neueinsteiger in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


PSN] Rocket League 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 


ә m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und zeigt 
@ mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszusehen hat. 
Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 
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SPORTSPIEL | Es ist kein Geheimnis, dass die 
frische Wrestlingliga АП Elite Wrestling sehr 
daran interessiert ist, ein Videospiel zur Pro- 
motion auf den Markt zu bringen. Außer Ge- 
rüchten, die mal besagen, das Spiel befin- 
de sich schon lange in Entwicklung, mal aber 
auch, es befinde sich erst in der Planungspha- 
se oder es sei noch gar kein Entwickler mit- 
samt Publisher gefunden worden. Da frage ich 
mich allerdings, was da so dumm rumgeeiert 
wird. Es gibt schließlich ein Perfect Match! 


Wünsch dir was... AKl-Comeback durch AEW 


AEW No Mercy 


AKI hat auf dem N64 Wrestlingspiele abgeliefert, die immer 
noch unerreicht sind — der perfekte Partner für AEW also! 


AKI (nun Syn Sophia) brachte mit 
WCW/nWo Revenge, WrestleMania 2000 sowie 
WWEF No Mercy Wrestlingspiele auf das N64, 
die in Sachen Gameplay immer noch als uner- 
reicht gelten. AEW selbst setzt mit den Statisti- 
ken mehr auf Realismus und die Matches sind 
nicht so Signature-lastig wie in der WWE, also 
braucht man ein Spiel mit einem tiefgründigen 
Kampfsystem. Ist doch klar! WWE ist mittler- 
weile auch im Videospiel-Bereich quasi ge- 
zwungen, ein Produkt anzubieten, das nicht 


nur der Hardcore-Nische, sondern dem Main- 
stream gefállt. AEW kónnte also auch hier die 
Marktlücke schlieBen, die WWE nicht zu füllen 
vermag. und AKI kónnte das Comeback fei- 
ern, das sich áltere Fans schon seit Ewigkeiten 
wünschen. Ist das wahrscheinlich? Wohl eher 
nicht. Aber gerade im Wrestlingbusiness sollte 
man niemals "nie" sagen. Wer hätte schließ- 
lich gedacht, dass Chris Jericho mal der WWE 
den Rücken kehrt? CHRISTIAN DÖRRE 


EGO-SHOOTER 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 

EAs Vorzeige-Shooter sieht nicht nur schnieke aus, er 
bietet auch angenehm taktische und abwechslungs- 


* Battlefield 5 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/19 


Borderlands 3 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/19 
{ Der dritte Teil der durchgeknallten Loot-Shooter-Reihe 
КЧ von Gearbox begeistert mit jeder Menge Action und ganz 
3 viel herrlich blödem Humor. 


Call of Duty: Black Ops 4 

Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/18 

Die Kritik angesichts des fehlenden Einzelspielermodus 
war laut. Schlussendlich sollte Activisions Taktik aber 
AES aufgehen, liefert man doch das beste CoD seit Jahren ab. 


* Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 


* Call of Duty: Advanced Warfare 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 


* Call of Duty: WW 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


[PSN] Celeste 

Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Bloodborne 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 

Gepriesen sei der Rollenspielkönig! Wir würden ihm ja 
noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


= [Р5М| Dreams 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/20 

Lange genug hat es gedauert, bis Dreams nach einer 
schier unendlichen Entwicklungszeit erschienen ist. Das 
Endergebnis ist aber ein Kreativspielplatz der Extraklasse! 


Dark Souls 3 

Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 
| Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
] dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


[PSN] Flower 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 

Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esote- 
risch. Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 

Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


[PSN] Inside 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 

Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Divinity: Original Sin 2 — Enh. Ed. 

‚| Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 10/18 

| Was für ein Meisterwerk! Der Nachfolger setzt bei 
allem, was schon der erste Teil toll gemacht hat, noch 
einen drauf und mausert sich zur PS4-Genre-Referenz! 


[PSN] Limbo 

Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 

Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


Dragon Quest 11: Streiter des Schicksals 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 11/18 

Meine Güte — der elfte Teil der traditionsreichen 
JRPG-Reihe zieht alle Register und somit mühelos ins 
Spitzenfeld der Bestenliste ein! Ein tolles Abenteuer! 


er Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 
E Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
` © > Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Rayman Legends 

cl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 

Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschün. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


Final Fantasy 7 Remake 

5| Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/20 

Die Neuauflage des JRPG-Klassikers der ersten Playsta- 
tion überzeugt auf ganzer Linie. Sowohl Nostalgiker als 

-| auch jüngere Fans der Reihe müssen zugreifen. 


Es Doom: Eternal 

Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 04/20 

Doom. Doooooooooooooooom! Es macht nicht nur 
verdammt viel Spaß, den Namen der Serie zu sagen, der 
neue Titel ist auch ein echt fetter Shooter. Dooooooom! 


Trials Rising 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 05/19 


8 
Gei Süchtig machendes Geschicklichkeitsspiel mit 
^ ed Motorrádern. So würden wir es zumindest unserer Oma 
E БЕ I beschreiben. 


Final Fantasy 15 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Overwatch 

Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
2.2 bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 
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7 The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlimited 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 

Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 


== Horizon: Zero Dawn 
kr Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 
^ 


Immer schün, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
Za fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
kd herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


Monster Hunter World 

Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster-Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhängende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Final Fantasy 14: Shadowbringers 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/19 

9 Heavensward und Stormblood waren ja schon knorke, 
H aber die neue Final-Fantasy-XIV-Erweiterung Shadow- 
bringers ist sogar noch besser! 


The Witcher 3: Wild Hunt 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die lang ersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 
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Abschalten durch Einschalten = 
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im letzten Monat schwärmte ich noch davon, dass Videospiele einen in andere Welten brin- 
Г gen, diesmal liebe ich, dass sie auch als weiBes Rauschen funktionieren kónnen. 


Wiederholung 


— ! a. 


tnr e Rei ith igi vn 
Ob nun ein emotionales Brett wie tt wie The Last of Us: Part 2 odere da м е. e PK DI es P nA A 


spaßige Kickerei in PES — das Medium ist so vielseitig wie nie. 


E - Die Welt ist wieder (fast) in Ordnung, 
; denn wenn Günther keinen Bock - enera læ | 
` mehr hat, daheim mit der Frau und © a LX 
den nervigen ` ' Blagen abzuhángen, “ч "ч Nu 
der Horst es satt hat, dass schon wie- ы _ dec 
der ein traditionsreiches Frinkgetage | í — a] T, 
mit-wildem-Rumbumsen Dorffest ab- Ww . 
gesagt werden müsste und dann auch e а : e 
noch aufrechte Konzerne wie VW über i 
die wirtschaftliche Lage klagen, dann .. 
gibt es Corona halt nicht mehr. Ende. 
. Aus. Pandemie ist vorbei in Deutsch- 
land. Masken okay, aber nur unter der 
Nase, denn sonst kann man die guten | 
Discounter-Steaks aus dem Angebot 
ja nicht mehr riechen, die man für sich | 
und seine 40 engsten Freunde aufiden d 
Grill haut, wáhrend man sich laut даг. ^ 
` ber freut, dass der Malle-Urlaub ja nun | 
doch gerettet ist. Nur ich armer Tropf 
durfte noch nicht direkt am Ringelpietz 
Ee mit "Alibi- Maske ‚teilnehmen, denn ich 
musste ja The Last of Us: Part 2 testen. 
Ich weiß euer Mitleid sehr zu schátzen. 
Da kann man Freunde und Fremde end- 
lich wieder herzhaft anspucken und ich muss 
in diese bedrückende virtuelle Welt, die zeigt, 
was durch COVID-19 hátte passieren kónnen, 
. wenn wir nicht auf unseren Balkonen applau- 
dert ‚hätten. Während sich draußen also wie- 
der die ersten Tinder-Matches trafen, um sich 
mit was anderem als Corona anzustecken, saß 
ich auf der Couch und begab mich auf eine 
virtuelle Reise in die menschlichen Abgrün- 
de, die mich so sehr mitnahm, dass ich dann 
doch ganz gerne daheim blieb. Beim Spielen 
selbst war ich voll in der Geschichte um Ellies 
Rachefeldzug versunken. Legte ich den Cont- 
. roller beiseite, war ich jedoch immer r noch in 
der Postapokalypse von The Last of Us: Part 2 
gefangen, da meine Gedanken immer wieder 
um bestimmte Szenen, Bilder und Charakte- 
re des Spiels kreisten. Selbst jetzt, mit etwas 
zeitlichem Abstand zum Test, denke ich im- 
mer wieder über dieses bedrückende Meister- 
werk nach, das ganz klar aufzeigt, dass Spie- 
le so viel mehr als nur simple Unterhaltung 
sein kónnen. Dennoch ist diese simple Unter- 
haltung genau der Punkt dieser Kolumne. So 


sehr wir uns freuen, dass Spiele wie Hellblade 
oder TLoU 2 hohe Wellen schlagen, auch au- 
Berhalb der Gamer-Bubble besprochen wer- 
den und aufzeigen, wozu das Medium Video- 
spiel fáhig ist, wir dürfen nie aufhóren, den 
simplen Spaß für nebenher wertzuschätzen. 
Ich jedenfalls merke nach diesem Brett Part 2 
erstmal wieder wie dankbar ich für Spiele bin, 
die mich abschalten lassen. The Last of Us: 
Part 2 hatte mich so mitgenommen, dass ich 
mich erstmal auf keine anderen Story-Spiele 
einlassen konnte. Ja selbst die Konzentration 
auf einen halbwegs anspruchsvollen Film fiel 
mir schwer. Das will ich gar nicht beklagen, 
denn ich finde es toll, dass ein Spiel so etwas 
hervorrufen kann, dass es einen so zum Nach- 
denken bringt. Dennoch brauchte ich erstmal 
ein bisschen Komfortzone und die heißt bei 
mir eFootball PES 2020. PES ist ein fantas- 
tisches Fußballspiel, das einen mitreißt und 
auch dafür sorgt, dass man im Spiel versinkt. 
Allerdings ist es auch „nur“ Fußball und der 
Aufbau einer Mittelklassetruppe zum Titelan- 
wärter ist für mich sowohl spannend als auch 


entspannend. Virtueller Fußball — was für eine * 
einfache Freude. und für eine wunderschö- с 
ne Ablenkung. Den Kopf wieder etwas freier. 
konnte ich dann auch doch noch etwas weiter ` : 
meinen Pile of Shame abarbeiten. Nur eben 6 
anders als geplant. Statt Yakuza Кіматі 2 
weiterzuzocken oder mit Control anzufangen, 
spielte ich endlich mal das Rennspiel Grid. Ich 
mag die Reihe, war aber nie richtig dazu ge- 
kommen, den neuesten Teil richtig zu spielen. ` d 
Jetzt war also der perfekte Zeitpunkt, den Titel. p 
nachzuholen, wo ich mich doch eh nicht auf 
irgendwelche Geschichten und deren Charak- 
tere konzentrieren konnte und wollte. Da dies ` 
vermutlich meine letzte "CCC" sein wird, kann : 
ich hier auch mit einem schönen Fazit enden. | 
Lasst euch niemals erzählen, das Medium Vi- _ = 
deospiel sei nicht vielseitig genug! Die letzten ` ` 
Wochen haben mir persónlich mal wieder au 2А 
gezeigt, wie toll es ist, Gamer zu sein. Wir kön- — 
nen in fremde Welten abtauchen, wenn die ei- ` 
gene gerade abstinkt, wir kónnen emotionale ` 
Geschichten erleben, aber auch einfach nur | 
abschalten und ein bisschen Spaß haben. m ` 
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Wie Wikinger die Gaming Welt aufm 
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Die typischen Wikingerschiffe 
kommen im neuen Assassin's Creed 
in erster | Linie zum Erforschen der 
Spielwelt zum Einsatz. Kanonen 
oder andere Waffen gab es ja in der; 
Zeit der Nordmänner noch nicht- 


ischen ^ ^ 


Achtung, die Wikinger kommen! Der kühle Norden avancierte zuletzt zu einem der 
beliebtesten Settings für Computer- und Videospiele. Wir werfen einen Blick auf die- 
sen Trend, ergründen die Entwicklung und beleuchten die interessantesten Spiele mit 
Wikinger- (und Kelten-)Thematik. 


REPORT | Lange Bärte, große 
Schwerter und ein martialisches 
Auftreten — all das verbinden wir 
mit Wikingern. In den vergangenen 
Jahren erlebten Nordmänner und 
Schildmaiden ein erstaunliches 
Comeback. Egal, ob in Videospie- 
len oder Serien, sie rückten immer 
stärker in den Mainstream. Und so 
löste das nordische Mittelalter zu- 
letzt etwa zeitgenössische Schau- 
plätze oder Endzeitszenarien als 
favorisiertes Setting ab. 

Noch in diesem Jahr wagt sich 
allen voran Ubisofts Open-World- 


i 


Serie Assassin's Creed in die Welt 
der Wikinger: Nachdem wir zuletzt 
Ágypten und Griechenland bereisen 
durften, geht's in Assassin's Creed: 
Valhalla Ende 2020 in den kalten 
Norden. Und damit ist Ubisoft nicht 
allein: Der Norden mit seinen My- 
then und Sagen entwickelte sich in 
den vergangenen Jahren zu einem 
der Hotspots für Computer- und Vi- 
deospiele. Aber wieso eigentlich? 


Fiktion oder Geschichte? 


Bevor wir im Thema weiter voran- 
Schreiten, attestieren wir: Norden 


-— 


ist nicht gleich Norden. Schließlich 
setzen viele Spiele unterschiedliche 
Schwerpunkte und befassen sich 
mal stárker mit der nordischen My- 
thologie und mal eher mit der über- 
lieferten Geschichte dieser Zeit. 
Nehmen wir etwa das 2018 ver- 
öffentlichte God of War für die PS4: 
Nachdem der einstige Kriegsgott 
Kratos bereits die Herrscher des 
Olymps einen Kopf kürzer gemacht 
hatte, benótigte die Actionspielse- 
rie einen Ortswechsel. Wieso also 
nicht die nordische Mythologie? 
Sie bietet starke Charaktere sowie 


einen reichhaltigen Fundus an Sa- 
gengestalten und Gottheiten. 

Die Geschichts- und Kulturwis- 
senschaftlerin Dr. Elizabeth Ash- 
man-Rowe arbeitete als Berate- 
rin für Ninja Theorys Hellblade: 
Senua's Sacrifice (2017). Im In- 
terview erklárte sie gegenüber The 
Indie Game Website (www.indie- 
gamewebsite.com/2018/08/28/ga- 
ming-norse-mythology/): ,Die Gót- 
ter in der nordischen Mythologie 
sind nicht unsterblich und werden 
gemeinsam mit der Zerstórung der 
Erde untergehen. Das macht sie 


EL. аба. 4 доч 
In Viking: Battle For Asgard von 2008 legt ihr euch mit den Göttern 

E Ce, + r KE — gp wg д 
höchstpersönlich an. Sonderlich tiefgründig war das Actionspiel nicht, 
j ж =, — | "eg a mg 
es überzeugte aber dennoch aufgrund seines launigen Kampfsystems: 


‚Dieser Eisriese ist ganz offensichtlich nicht zu Späßen aufgelegt. Als a 
verstorbene Wikingerin Thora müsst ihr im Action-Abenteuer Jotun diesen 
Brocken aus dem Weg ráumen, um euren Weg nach Walhalla fortzusetzen. = 


In Assassin's Creed: Valhalla bau ihr auch euer eigenes Heimatdorf wieder auf 
Dieses Spielelement künnte für noch mehr Tiefe und Langzeitmotivation sorgen. 


PE 


menschlicher und dadurch sym- 
pathischer.“ Ashman-Rowe glaubt 
zudem, dass das Setting für viele 
Spieler interessant geworden sei, 
weil es eine Art von Realitätsflucht 
vor dem aktuellen Zeitgeschehen 
erlaubt. Wer táglich im Alltag mit 
Krieg und Gewalt konfrontiert wird, 
der sucht in Spielen vielleicht lie- 
ber einen abstrakteren Schauplatz 
wie die nordische Mythologie. 
Allerdings tauchen Wikinger 
auch in realistischen oder gar hi- 
storischen Kontexten in Videospie- 
len auf. Im Aufbaustrategiespiel 
Northgard aus dem Jahr 2017 bei- 
spielsweise seid ihr Stammesführer 
eures eigenen Klans, baut das Dorf 
aus und erweitert dessen Einfluss- 
bereich. Diesen Aspekt des Zusam- 
menlebens thematisiert übrigens 
auch das kommende Assassin's 


Creed: Valhalla. Hier werdet ihr 
nämlich auch eure eigene Siedlung 
errichten und erweitern kónnen. 

In A Total War Saga: Thrones 
of Britannia (2018) steigt ihr gar in 
den Krieg zwischen Wikingern und 
Briten ein. Dieser Konflikt fand sei- 
nen Ursprung im Jahr 878, in dem 
die Sóhne des Wikingeranführers 
Ragnar Lodbrok den Tod ihres Vaters 
ráchen wollten. Das Echtzeitstrate- 
giespiel setzt somit einen áhnlichen 
Startpunkt wie auch Ubisofts kom- 
mendes Open-World-Abenteuer. 

Wie stark sich Assassin's 
Creed: Valhalla tatsächlich von 
der Mythologie abhebt, wird sich 
noch zeigen. Auf der einen Sei- 
te betonte Narrative Director Dar- 
by McDevitt gegenüber Gamespot, 
dass Mythen und Sagen im neu- 
en Assassin's Creed keine größere 


4 n 
The Banner Saga bedeutete für Entwickler Stoic Studio 2 Durchbruch, 
Das Spiel punktete nicht allein mit den rundenbasierten Kämpfen, sondern vor 
allem auch mit der dichten Atmosphäre und den tollen Zwischensequenzen. 


Rolle einnehmen (www.gamespot. 
com/articles/why-assassins- 
creed-valhalla-dev-isnt-worried- 
abou/1100-6476654/) würden. 
Zugleich scheint die Beowulf-Le- 
gende Teil des Season-Passes des 
Action-Rollenspiels zu werden. 
Es sieht also alles danach aus, als 
würde sich Ubisoft das Beste aus 
beiden Welten herauspicken, um 
seine Spiel-Story zu erzáhlen. 


Text-Adventure, verlorene 
Wikinger und Aufbauhelden 
Wikinger besitzen eine lange Histo- 
rie in Videospielen. 1984 etwa er- 
schien das von Level 9 Computing 
entwickelte Text-Adventure The 
Saga of Erik the Viking, das lose 
auf dem gleichnamigen Kinder- 
buch von Ex-Monty-Python Terry 
Jones basierte. Und bevor jemand 


nachfragt: Mit dem 1989 veröf- 
fentlichten Film Erik der Wikinger 
mit Tim Robbins in der Hauptrolle 
(Regie: ebenfalls Terry Jones) hat- 
te die Geschichte des Spiels eben- 
falls kaum was zu tun. In dem Buch- 
staben-Abenteuer musste der gute 
Erik seine entführte Familie finden 
und zu diesem Zweck Kameraden 
anheuern, Waffen finden und ein 
Schiff klarmachen. 

1993 erschien schließlich mit 
The Lost Vikings ein Geschicklich- 
keits- und Rátselspiel, ohne dessen 
Erfolg es so groBe Marken wie War- 
craft oder Diablo vielleicht nie ge- 
geben hátte. The Lost Vikings war 
nàmlich eines der frühen Werke 
von Silicon & Synapse — eine Fir- 
ma, die wir heute als Blizzard En- 
tertainment kennen. Bis heute 
besitzt das Abenteuer eine treue 


Auf den ersten Blick hatte der Action-Klassiker Max Payne nicht viel mit nordischen 
Sagen gemein. Allerdings tauchten überraschend viele Begriffe aus diesem Bereich auf 
und verliehen der Geschichte 80 Tiefe und Wiedererkennungswert. (Bild: Moby Games] EH 
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Ein Spannendes und historisch korrektes Detail bezieht sich in Assassin's Creed: Valhalla auf Beleidigungsduelle east Wie im Adventure- b 


y Klassiker The Secret of Monkey Island. Hier müsst ihr auf die euch entgegengeworfenen Sprüche die passende Antwort parat haben. E 


SE 


Anhángerschaft, glánzte es doch 
mit überraschend  intelligentem 
Knobel-Gameplay und einem char- 
manten Comic-Look. Einen erzáh- 
lerischen Anspruch besaß The Lost 
Vikings hingegen kaum; die Ma- 
cher nutzten die Wikinger eher als 
Sympathietráger für einen humo- 
rigen Plot. Eure Aufgabe bestand 
nämlich darin, mit den Wikingern 
Erik, Baleog und Olaf Dorfbewoh- 
ner zu retten, die kurz zuvor von 
AuBerirdischen gefangen wurden. 
Sehr schón schon damals: Die drei 
Helden besaBen unterschiedliche 
Fáhigkeiten und mussten entspre- 
chend zusammenarbeiten, um die 
Missionen zu meistern. 

Andere Titel mit Wikinger-Am- 
bitionen in der Anfangszeit der Vi- 
deo- und Computerspiele sind etwa 
das Rundenstrategie-Frühwerk Vi- 
king Raiders (1984), das Action- 
Rollenspiel Heimdall (1991) oder 
der Strategietitel Hammer of the 
Gods (1994). Um die Jahrtausend- 


Erik on 


Das Text-Adventure The Saga of Eric The Vikin 


wende herum entdeckten schließ- 
lich Entwickler von Aufbaustrate- 
giespielen den Reiz des Nordens: 
Den Anfang machte 2000 Cul- 
tures, gefolgt vom 2001 veröffent- 
lichten Die Siedler 4, bei dem ne- 
ben Römern und Maya auch die 
Wikinger als spielbare Fraktion an- 
wählbar waren. Für die Neuauflage 
Die Siedler 2: Die nächste Genera- 
tion erschien 2007 noch das Add- 
on Wikinger. 

Ein ähnliches Konzept verfolgte 
das britische Studio Creative As- 
sembly bei seinem Strategie-Bro- 
cken Medieval: Total War — man 
brachte 2003 nämlich die Erwei- 
terung Viking Invasion heraus und 
erweiterte das Originalspiel um zu- 
sätzliche Einheiten, neue Möglich- 
keiten und vor allem einen frischen 
Schauplatz. 


Meucheln wie die Nordmänner 


Doch so populär Strategie- und 
Aufbauspiele auch sein mögen, zu- 


ar eines der frühen 


Spiele, die die Wikinger-Thematik aufgriffen. Wie in Text-Abenteuern, o 
üblich, stellte euch das Programm einfache Fragen, deren Antworten 
euch durch die Geschichte führten. (Bild: Moby Games) 


meist reduzierten Videospiele nor- 
dische Sagen und ihre Krieger auf 
das Wesentliche: die Kämpfe. Bis 
heute beispielsweise schwärmen 
Fans vom PS2-Action-Adventure 
Rune: Viking Warlord aus dem Jahr 
2001. Das von Human Head Stu- 
dios entwickelte Spiel erzählt eine 
blutige Rachegeschichte um den 
jungen Wikinger Ragnar, der so- 
gar Unterstützung von Göttervater 
Odin erhält. Der Titel stach damals 
durch sein stimmiges Kampfsys- 
tem hervor, mit dessen Hilfe wir uns 
durch Monster, Kobolde und ande- 
re Sagenfiguren geprügelt haben. 
In eine ganz ähnliche Kerbe 
schlug das 2008 von Sega veröf- 
fentlichte Actionspiel Viking: Battle 
For Asgard. Als Wikinger Skarin be- 
gehrt ihr hier gegen die Götter As- 
gards auf. Während die Geschichte 
kein Sagenklischee auslässt, er- 
innert das Gameplay stark an die 
frühen God-of-War-Teile: Ihr met- 
zelt euch mit dem breitschultrigen 


mmm 


Nordmann durch wahre Heerscha- 
ren von Gegnern. Sonderlich an- 
spruchsvoll ist Viking: Battle For As- 
gard nicht, erweist sich aber als ein 
durchaus gefálliges Hack & Slay. 

Ganz anders dagegen Be- 
thesdas Rollenspiel-Epos The EI- 
der Scrolls 5: Skyrim (2011), das 
viele Elemente und Ideen aus nor- 
dischen Sagen aufweist. Das begin- 
nt bei der grundsátzlichen Prásen- 
tation der Spielwelt Himmelsrand 
und reicht bis hin zum Waffen- und 
Ausrüstungsdesign. Auch Krea- 
turen wie die im Spiel so wichtigen 
Drachen finden sich in der nor- 
dischen Mythologie. 

Interessanterweise machen 
auch die Action-Klassiker Max Pay- 
ne (2001) und Max Payne 2: The 
Fall of Max Payne (2003) diverse 
Anspielungen auf die nordische 
Mythologie. Die im ersten Teil auf- 
tauchende Droge hórt etwa auf den 
Namen „Valkyr“ und entsprang 
dem Regierungsprojekt , Valhalla", 
in das auch der US-Senator Alfred 
Woden involviert war. Woden ist der 
altenglische Name für Gótterva- 
ter Odin (oder Wodan). Auch wenn 
im Falle von Max Payne Zeit und 
Schauplatz überhaupt nicht zur 
nordischen Mythologie passen wol- 
len, so verleiht sie dem Spiel doch 
zusátzliche Tiefe. Gleiches gilt im 
Übrigen auch für die Final-Fantasy- 
Serie, die ebenfalls Orte und Fi- 
guren aufgreift. So heißt etwa die 
Stadt in Final Fantasy 7 (Original 
und Remake) Midgar — als Anspie- 
lung auf die Welt der Menschen in 
der nordischen Mythologie. 


Nordischer Hype 

In den vergangenen Jahren wurde 
der hohe Norden zur neuen Hoch- 
burg für Video- und Computerspie- 
le. Hellblade: Senua's Sacrifice 
etwa dreht sich zwar in erster Linie 


und Levels zu schaffen. Mit den Nordmännern von damals haben die .... 
)Helden Erik, Baleog und Olaf indes wenig gemein. (Bild: Moby Games) = = 
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um das Abdriften in den Wahnsinn 
und damit um die drastische Dar- 
stellung psychologischer Proble- 
me. Vordergründig aber kontrolliert 
ihr die Keltin Senua durch ein nor- 
disches, wenn auch nicht mit Wi- 
kingern aufwartendes Szenario, das 
in diesem Fall aber eher als Spiel- 
brett für besagte Thematik dient. 
Ähnlich emotional, wenn auch 
deutlich robuster, prásentierte Ent- 
wickler SIE Santa Monica Studio 
den 2018 veróffentlichte Action- 
Reboot God of War, in dem sich der 
gealterte Held Kratos unter ande- 
rem mit Baldur herumschlágt und 
die prophezeite Ragnarók (Weltun- 
tergang) abwenden muss. Und wo 
wir schon bei Actionspielen sind, 
da dürfen wir an dieser Stelle auch 


E 


Entwickler Ninja Theory lehnte sich in Hellblade: Senua's Sacrifice eher locker 


nicht Ubisofts For Honor (2017) 
vergessen, in der ihr ebenfalls Wi- 
kinger zu Felde führen kónnt. 

Doch nicht nur groBe Studios 
greifen den Norden immer wie- 
der auf, auch im Indie-Bereich ge- 
winnt er stetig an Popularität. Am 
besten geschieht das zweifellos im 
taktischen Rollenspiel The Banner 
Saga (2014) und dessen Nachfol- 
gern. Ähnlich wie die Der-Herr-der- 
Ringe-Bücher ist das Setting stark 
von der nordischen Mythologie in- 
spiriert und baut mithilfe der toll 
gezeichneten Zwischensequenzen 
eine dichte Atmosphäre auf. 

Gleiches gilt für das wunder- 
schön animierte Action-Adventure 
Jotun vom kanadischen Studio 
Thunder Lotus Games, in dem ihr 


Wikinger tauchen auch in Ubisofts Kampfsimulation For Honor auf. Auch ^ „7 
hier machten die Entwickler aber trotz Mini-Kampagne recht wenig aus der. = < 
Vorlage und setzten stattdessen auf den Konflikt der verschiedenen Kulturen. ~. 


als verstorbene Schildmaid Tho- 
ra die Gótter beeindrucken müsst, 
um Eintritt zu Walhalla — in der 
nordischen Mythologie der Ruhe- 
ort der in einer Schlacht gefallenen 
Kámpfer — zu erlangen. 


Auch Hollywood schaut hin 

Dass nordische Mythen und Wi- 
kinger inzwischen derart im Main- 
stream angekommen sind, ist na- 
türlich auch ein Verdienst der 
Filmindustrie. Serien wie Vikings 
oder The Last Kingdom locken die 
Massen ebenso an wie der Fantasy- 
Dauerbrenner Game of Thrones, 
der bei der Darstellung seiner Vól- 
ker ebenfalls Inspiration aus dem 
Norden bezieht. Und sicherlich 
hat auch der große Erfolg von Mar- 


- » 
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vel-Filmen wie The Avengers und 
Thor einiges mit dem Vorstoß der 
Wikinger zu tun. Odins Sohn ist 
eine der prágenden Gestalten der 
Comic-Verfilmungen und weckte 
somit das Interesse an der nordi- 
schen Sagenwelt. 

Für die nahe Zukunft jeden- 
falls planen die virtuellen Nord- 
mánner- und -frauen mit Titeln 
wie Hellblade 2: Senua's Saga 
oder dem bereits eingangs er- 
wáhnten Assassin's Creed: Valhal- 
la die náchste Kaperfahrt. Der Nor- 
den bleibt uns also noch eine Weile 
als Spieleschauplatz erhalten und 
dürfte auch für zukünftige Aben- 
teuer eine Reise wert sein. 


OLAF BLEICH, BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER & SASCHA LOHMÜLLER 


Kratos' Umzug in den Norden brachte dem einstigen griechischen Kriegsgott 
eine neue Chance: Die nordische Mythologie und die veránderte Persónlichkeit 
machten God of War 2018 zu einem erfolgreichen Reboot der Serie. 


BEAT ’EM UP | Nach einem knap- 
pen Jahr und den ersten sechs 
Neuzugängen für das Kämpfer-Ros- 
ter erscheint der Aftermath-DLC 
für Mortal Kombat 11 nicht einmal 
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einen Monat nach seiner Ankün- 
digung. Darüber waren wir wahr- 
scheinlich genauso überrascht wie 
ihr, denn eine Erweiterung, die die 
Geschichte des Hauptspiels wei- 


Kombat 11 


Aftermath 


Kurz nach der Ankündigung ist die Story- 
und Charaktererweiterung Aftermath für 
Mortal Kombat 11 bereits erhältlich. Wir 
klären für euch, ob sich die zusätzliche 
Geschichte auch lohnt. 


tererzählt, gab es vorher in keinem 
Titel der Mortal-Kombat-Reihe. 
Neben der Storyerweiterung will Af- 
termath weiterhin durch drei neue 
Kämpfer bestechen — mit Sheeva 
und Fujin kehren zwei altbekann- 
te Gesichter zurück, deren letzter 
Auftritt schon eine Weile her ist. Mit 
dem dritten Neuzugang Robocop 
gesellt sich ein weiterer prominen- 
ter Film-Gast zu der bereits üppigen 
Kämpferriege. Zu guter Letzt dürfen 
sich auch die Besitzer aller Versio- 


nen von Mortal Kombat 11 über ei- 
nige kostenlose Updates wie neue 
Arenen und die Rückkehr der be- 
liebten Friendship-Finisher freuen. 
Der Haken an der Aftermath-Erwei- 
terung ist der üppige Preis von 40 
Euro. Ob dieser gerechtfertigt ist? 
Wir haben uns die Inhalte von After- 
math im Test genau angesehen. 


Der ewige Kampf 


Die Geschichte von  Aftermath 
knüpft direkt an das Ende der 
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ernehmt ihr auch die Kontrolle über 
ten Kombat-Pack. Leider wiri 


Die Friendship-Finisher, die es so ähnlich auch in den Vorgängern gab, werden durch 


das Update kostenlos hinzugefügt und sind auf jeden Fall für einige Lacher gut. d generell relativ viel Recycling betrieben. 
Ggs me, EN EN 


Die Cutscenes sehen auch im neuen DLC wieder einmal Ez | 


grandios aus und bereichern das Actionspektakel. _ 
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Warner Bros. steht ja bekanntermaßen nicht immer 
für eine faire Preispolitik. In diesem Sinne hat der 
Publisher auch mit Mortal Kombat 11: Aftermath 
keine Ruhmestat abgeliefert. Nimmt man die Preise 
einzelner Kämpfer aus dem vorherigen Kombat 
Pack als Orientierung, kostet ein neuer Recke 
sechs Euro (sie einzeln zu erwerben, ist aber nicht 
möglich). In Aftermath bedeutet dies, dass man 
also etwa 22 Euro nur für die Kampagne bezahlt. 
Bei einer Spielzeit von nur drei Stunden und einer 


eher uninspirierten Story ist das viel zu hoch ange- 
setzt. Außerdem vermisse ich Erweiterungen an der 
Krypta und den Towern. Zu diesem Preis machen 
die kurze Story und die neuen Charaktere neben 
ein paar kosmetischen Gegenständen Aftermath 
nicht zu einer lohnenswerten Erweiterung. 
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Mit Lands of Lore verfrachten die Westwood 
Studios das von Dungeon Master etablierte 
Dungeon-Crawler-Konzept in eine frei er- 
kundbare Fantasy-Welt, spendierten ihm 
sinnvolle Komfortfunktionen und eine für da- 
malige Verháltnisse práchtige Prásentation 
nebst Edel-Synchronisation. Wie schlägt sich 
der Klassiker von 1993 heute? Unser Autor 
Benedikt hat ihn zum ersten Mal gespielt. 


Ін brauche 

einen. Krieger! ler 
unter Euch. ist 
bereit, mir 

zu dienen? 


& 


König Richard braucht unsere Hilfe! Zu Spielbeginn entscheiden wir uns für einen von 
vier vorgefertigten Helden und brechen dann von Burg Gladstone ins Abenteuer auf. 
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REPORT | Ich liebe diese Artikel- 
reihe! Dank ihr konnte ich schon 
einige echte Klassiker der Spiele- 
geschichte nachholen und kam 
mit Titeln wie Pool of Radiance, 
Final Fantasy 6 und Monkey Is- 
land 3: The Curse of Monkey Island 
voll auf meine Kosten. Etwas an- 
ders sah es hingegen bei Dungeon 
Master aus, dem Urknall des Rol- 
lenspiel-Subgenres der Dungeon 
Crawler: Irgendwie wurde ich mit 
dem Klassiker nicht so recht warm, 
auch wenn ich seine historische 


Im Spielverlauf besuchen wir allerlei Fantasy-Schauplätze, etwa von Monstern 
bevölkerte Wälder. Das Echtzeit-Kampfsystem ist so simpel wie klickintensiv. 


Bedeutung für das Medium jeder- 
zeit anerkennen konnte. Doch der 
Ausflug in die düsteren Kerker von 
Dungeon Master hat definitiv et- 
was in mir ausgelöst — nämlich die 
Lust auf weitere Dungeon Crawler, 
die in Sachen Komfort und Prá- 
sentation jedoch schon etwas fort- 
schrittlicher sind als der Oldie aus 
dem Jahr 1987. 

Nachdem ich mich privat zu- 
letzt begeistert mit dem 2012 vom 
Indie-Studio Almost Human ver- 
öffentlichten Legend of Grimrock 


zs! 
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Quelle aller Bilder in diesem Artikel: Westwood Studios/Screenshot: Play* 


Verzeihung, mein Junge. Gehört Ihr zu 
‚König Richard? Ich muß in die Burg und 
habe die Losung vergessen. Kann ich mit 


Euch gehen? 


Dieser hübschen jungen Frau sollten wir besser nicht trauen, denn 2 — 
wichtin Scotia hat die Fähigkeit, sichi in andere Gestalten zu ange. ; 


ausgetobt habe, kam mir als nách- 
ster Kandidat für diese Artikelse- 
rie dann auch schnell ein weiteres 
Oldschool-RPG in den Sinn, das 
ich schon immer mal nachholen 
wollte: Lands of Lore: The Throne 
of Chaos aus dem Jahr 1993. Das 
Rollenspiel der Westwood Studios, 
die zuvor mit Eye of the Beholder 
und dessen Nachfolger schon zwei 
sehr gute Kerkerabenteuer abge- 
liefert hatten (und spáter mit der 
Command-&-Conquer-Reihe den 
Spieleolymp besteigen sollten), gilt 
als die Krónung des klassischen 
Dungeon-Crawler-Konzepts, in 
dem ihr euch in Echtzeit Schritt für 
Schritt durch eine 3D-Umgebung 
bewegt und euch nur in 90-Grad- 
Schritten drehen dürft. Mit Ultima 
Underworld: The Stygian Abyss 
(1992) und dessen Sequel Ulti- 
ma Underworld 2: Labyrinth of 
Worlds (1993) wurde dieser An- 
satz schließlich von den ersten Rol- 
lenspielen mit „echter“, vollständig 
texturierter und flüssig in alle Rich- 
tungen scrollender 3D-Grafik abge- 
lóst. Da fállt mir gerade ein: Auch 
diese beiden Klassiker habe ich nie 
wirklich gespielt, sondern damals 


Stromschlaa 


Einfrieren 


Kara) 


Lands of Lore inszeniert seine Spielwelt immer — 
wieder mit schön gezeichneten Standbildern. і 
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nur gelegentlich einem Freund 
beim Spielen über die Schulter ge- 
schaut. Okay, ist notiert ... 


Fantasy-Reich 
sucht mutige Helden 
Nun aber zu Lands of Lore! GOG. 
com bietet die PC-Version ak- 
tuell inklusive des Nachfolgers 
für günstige 5,49 Euro an. Die 
GOG-Version basiert auf der 
CD-Fassung des Spiels, die eng- 
lische Sprachausgabe und deut- 
sche (und natürlich auch engli- 
sche) Bildschirmtexte beinhaltet. 
Kurz zur Handlung: Sie ist so- 
lider Fantasy-Standard und wird 
euch in einem minutenlangen, 
auch heute noch sehenswerten In- 
tro nahegebracht. Die böse Hexe 
Scotia will das von König Richard 
LeGrey regierte Reich Gladstone 
unterjochen und setzt dafür jedes 
Mittel ein, um ihrem Ziel näher- 
zukommen. Da ich nicht unnötig 
spoilern möchte, spare ich mir wei- 
tere detaillierte Ausführungen. Nur 
so viel: Sollte Scotia in den Besitz 
eines besonders mächtigen ma- 
gischen Artefakts kommen, dem 
„Rubin der Wahrheit“, ist Glads- 


Stromschlag 
eilen 

Einfrieren 

Blitzschlag 


lee 


tone verloren. Also muss ich dies in 
der Rolle eines strahlenden Helden 
unbedingt verhindern und der war- 
zennasigen Lady den Garaus ma- 
chen. Na, dann mal los, die Welt 
will gerettet werden! 

Zu Spielbeginn stehen mir vier 
vorgefertigte Charaktere zur Aus- 
wahl, die jeweils unterschiedliche 
Werte bei den spielrelevanten At- 
tributen Zauberkraft, Schutz und 
Stärke aufweisen. Das Angebot 
reicht vom Magier Ak’shel über 
den Krieger Michael und das flin- 
ke Katzenwesen Kieran bis hin 
zum Allrounder Conrad, der ziem- 
lich ausgeglichene Werte besitzt. 
Ich wähle spontan den Alleskön- 
ner, dessen Porträtbild mir auch 
am ehesten zusagt. Zudem kann 
ich mich nicht so richtig entschei- 
den, ob ich eher auf Nahkampf 
oder Zauberei setzen möchte, also 
sollte der gute Conrad die beste 
Wahl sein. 

Ist letztlich aber alles halb 
so wild, da ich mein Alter Ego im 
Spielverlauf parallel in den Klas- 
sen Kämpfer, Gauner und Magi- 
er hochleveln kann: Abhängig da- 
von, wie oft ich Zaubersprüche 
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Im Vordergrund seht ihr einen der fantasievoll Lp me i 
im 1 Hintergrund wartet scho schon i ein ein Bodenplatten- ‚Rätsel auf uns.” 


wie „Stromschlag“, „Heilen“ oder 
„Feuerball“ einsetze, per Lang- 
schwert, Axt, Wurfstern oder Arm- 
brust angreife und die zahlreich in 
der Spielwelt verstreuten Schatz- 
kisten mittels Dietrich knacke, 
steige ich — genügend Erfahrungs- 
punktezuwachs vorausgesetzt 
— automatisch in der jeweiligen 
Klasse auf. Um viel mehr muss ich 
mich in puncto Charakterwerte 
in Lands of Lore dann auch nicht 
kümmern; einzig die getragenen 
Waffen und Rüstungsteile beein- 
flussen den Stärke- und Rüstungs- 
wert meiner Figur. Zudem gilt es, 
auf meinen Lebenspunkte- und 
Mana-Vorrat zu achten, den ich 
mit entsprechenden Kräutern, 
Tränken oder durch ein Nicker- 
chen wieder auffüllen kann. 


Klick, klick, klick 

Und wie spielt sich das Ganze 
nun? Im Grunde sehr ähnlich wie 
Dungeon Master, Eye of the Be- 
holder und Konsorten, nur mit ei- 
nigen Komfortverbesserungen, 
deutlich schickerer Grafik und viel 
mehr Abwechslung hinsichtlich 
der Spielwelt. 


e hr. 
Den monstrósen Larkhon kónnen wir nur mithilfe eines 


zuvor gefundenen magischen Totenschädels besiegen. ` 
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Ergo erforsche ich die Umge- 
bung wie gehabt aus der Ego-Per- 
spektive, bewege mich schrittwei- 
se — hier aber immerhin schon 
sanft scrollend — voran und kann 
mich lediglich in 90-Grad-Schritten 
drehen. Mein Abenteuer beginnt 
in Burg Gladstone und führt mich 
in den nachfolgenden gut sechs 
Stunden, die ich für diesen Artikel 
absolviert habe, durch lauschige 
Wálder, einen miefigen Sumpf, 
düstere Hóhlen und ein mehrstó- 
ckiges Bergwerk. Bin ich anfangs 
noch alleine unterwegs, schließt 
sich mir mit dem sympathischen 
Baccata schnell der erste Beglei- 
ter an, den ich ebenfalls aktiv ma- 
nage. Er ist ein magisch begabter 
Vertreter der Rasse der Thomgogs 
und sieht ein wenig aus wie ein Mi- 
chelin-Mánnchen mit vier Armen. 
Später stößt dann noch ein dritter 
Gefáhrte zur Gruppe hinzu. 

Alles, was ich in Lands of Lore 
tue und was um mich herum ge- 
schieht, läuft in Echtzeit ab — ich 
sehe also die zahlreichen und fan- 
tasievoll designten Gegner stets 
schon aus der Entfernung auf mich 
zustapfen oder -fliegen. Ja, denn 
neben typischen Fantasy-Krea- 


Stromschlaa 
Heilen 


Endlich! Ihr "mult der В Rettunastrupp sein! 


turen wie Skeletten, Riesenratten 
oder Killerskorpionen werde ich 
hier auch schon mal von aggres- 
siven Hornissen attackiert. Die 
Kámpfe funktionieren wenig über- 
raschend nach dem gewohnten 
Dungeon-Crawler-Schema: Angriff 
oder Zauberspruch auswählen, 
den linken Mausbutton betätigen, 
ein wenig um den oder die Gegner 
herumtänzeln — und das Ganze so 
lange wiederholen, bis die Schlacht 
gewonnen ist. Das spielt sich zwar 
alles in allem recht spaßig und ei- 
nigermaßen flott, aber eben auch 
ziemlich klickintensiv, zumal dem 
Spiel leider ein „All Attack“-But- 
ton für kollektive Party-Angriffe 
fehlt. Dafür funktioniert das Magi- 
esystem deutlich simpler als etwa 
in Dungeon Master: Ich muss le- 
diglich die passende Schriftrolle 
finden und den jeweiligen Spruch 
erlernen, schon kann ich ab sofort 
auf Knopfdruck drauflos zaubern. 


Argh, wo ist der Heiltrank? 

Apropos klickintensiv: Das gilt 
auch für Inventarmanagement. 
Denn was von Westwood eigent- 
lich gut gemeint war, entpuppt sich 
im Spielverlauf als suboptimal. Mir 
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Automap lässt keine Wünsche offen. 


steht in Lands of Lore nämlich eine 
aus 48 Slots bestehende Inventar- 
leiste zur Verfügung, die am un- 
teren Bildschirm angebracht ist. 
Somit ist es nicht notwendig, ein 
separates Inventarfenster aufzu- 
rufen. Allerdings sind immer nur 
neun Items gleichzeitig zu sehen, 
weshalb ich ständig durch die 
Leiste klicken muss, um das ge- 
wünschte Objekt auszuwählen. Ge- 
rade in einem hektischen Kampf, 
wenn einem meiner Helden gera- 
de der Lebenssaft ausgeht und ich 
den dringend benötigten Heiltrank 
nicht finden kann, endet das schon 
mal tödlich. Deshalb ist Ordnung 
im Reisegepäck das A und O. 

Doch je mehr Gegenstände ich 
sammle, desto unübersichtlicher 
wird mein Inventar und das Gan- 
ze artet regelrecht in Arbeit aus. 
Und glaubt mir, in der Spielwelt 
von Lands of Lore schlummern 
viele, viele Objekte! Ob Steine, Öl- 
fläschchen (benötigt man für sei- 
ne Lampe, die in finsteren Höhlen 
als Lichtquelle dient), Waffen, Rü- 
stungen, Heilkräuter oder — dafür 
oft meist witzige — Notizen, hier 
gibt es allerlei aufzustöbern und 
zu verwalten. Immerhin kann ich 


Gebiet komplett aufgedeckt! Die komfortable 


Überer Opinwald | 
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unnützen Plunder bei Hándlern zu 
Geld machen und mich bei dieser 
Gelegenheit auch gleich mit besse- 
ren Waffen und Rüstungen sowie 
sonstigen Hilfsmitteln eindecken. 


Ein wenig Komfort muss sein 
Quasi als Ausgleich zur fumme- 
ligen Inventarverwaltung hat Lands 
of Lore einige Komfortfunktionen 
an Bord, die Dungeon Master und 
Co. vermissen lieBen. Allen voran 
ein enorm komfortables Automap- 
ping: Auf der jederzeit aufrufbaren 
Karte werden wirklich alle wich- 
tigen Informationen aufgeführt, ob 
Türen, Geheimgánge, Schatztru- 
hen oder sonstige wichtige Loka- 
litäten. Sich zu verlaufen, ist hier 
schon fast eine Kunst. 

Weiterhin kann ich jederzeit 
bis zu drei verschiedene Speicher- 
stánde nutzen und meine Helden 
nehmen keinen Schaden, wenn 
ich versehentlich gegen eine Wand 
laufe — etwas, das mich in Dun- 
geon Master fast wahnsinnig ge- 
macht hat! 

Da es einige Rátsel — genrety- 
pisch vor allem Puzzles rund um 
Schalter, Hebel, Bodenplatten und 
Portale — in sich haben, kommt mir 
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die Option, den Schwierigkeitsgrad 
der Feinde jederzeit anpassen zu 
kónnen, gerade recht. Die überall 
anzutreffenden Ungeheuer sind 
„schwach“, „normal“ oder „wild“ 
— und tauchen leider wieder auf, 
wenn ich sie in einem bestimm- 
ten Gebiet erledigt habe. Das kann 
manchmal tierisch nerven, da- 
für kommt bei meinen Streifzügen 
auch nie Langeweile auf. 


Technisch immer noch passabel 
Dank seiner farbenprächtigen und 
atmosphärischen Umgebungen 
sticht Lands of Lore die eingangs 
genannten Crawler-Konkurrenten 
optisch locker aus. Wer 1993 viel 
Geld in einen 486er-PC nebst VGA- 
Grafikkarte investiert hatte, wuss- 
te spätestens dank des Westwood- 
Werks, warum er ab sofort mitleidig 
auf Amiga- und Atari-ST-Besitzer 
herabblicken durfte. 

Lands of Lore sah seinerzeit 
großartig aus und muss sich auch 
heute nicht verstecken. Klar, die 
abgehackten Animationen verra- 
ten das Alter des Spiels und eine 
Auflösung von 640x400 Bildpunk- 
ten ist alles andere als zeitgemäß. 
Nichtsdestotrotz haben die hand- 
gezeichneten Grafiken einfach 
jede Menge Charme. Zumal ich 
hier auch regelmäßig kleinere ani- 
mierte Cutscenes oder hübsche 
Standbilder nebst durchweg ge- 
lungener Sprachausgabe vorge- 
setzt bekomme, die zusátzlich zur 
gelungenen Fantasy-Atmosphä- 
re beitragen. Insbesondere Kó- 
nig Richard ist exzellent vertont; 
er wird von keinem Geringeren als 
dem britischen Schauspieler Pa- 
trick „Captain Picard“ Stewart ge- 
sprochen. Der Soundtrack ist dank 
passender und gut komponierter 
Melodien ebenfalls durchaus hó- 
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‚Ihr Kerle geht mir lanasam auf die Nerven. 
| Treibt es nicht zu weit. Ich kann sehr 
unangenehm nerden. 


leegen 
Gelegentlich begegnen wir Scotia höchstpersönlich. Alles richtig — 
gemacht, die hássliche Hexe ist mittlerweile ganz 5 schön genervt \ von ur 


renswert, obwohl die Midi-Musik 
natürlich nicht mit den orchestra- 
len Klängen moderner Rollenspiele 
ala The Witcher 3 mithalten kann. 


Mein Fazit: 

Schönes Oldschool-Abenteuer 
mit hohem Unterhaltungsfaktor 
Ich bin echt überrascht, wie gut 
Lands of Lore gealtert ist. Ich hat- 
te auf ein Dungeon-Master-artiges 
Spielerlebnis mit mehr Dynamik, 
Abwechslung und Komfort gehofft 
— und habe so ziemlich genau das 
auch bekommen. Das Spiel wirkt 
auf mich wie eine modernere, far- 
benfrohe Version des Vorbilds, das 
dennoch jederzeit subtil als wich- 
tiger Ideengeber durchscheint. 

Die klickintensiven Kämpfe, 
das Inventar-Chaos und die re- 
spawnenden Feinde zehren gele- 
gentlich an meinen Nerven, au- 
Berdem hätte ich mir auch etwas 
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mehr Tiefe im Charaktersystem 
gewünscht. Dennoch bin ich von 
der atmosphárischen Spielwelt 
nebst gutem Leveldesign, den 
liebenswerten Charakteren, dem 
überraschend hohen Humoran- 
teil und der stilvollen Prásenta- 
tion áuBerst angetan. Ich bin je- 


Über den Autor 


Benedikt Plass-Fleßenkämper, Jahrgang 1977, arbeitet seit über 
20 Jahren als Spielejournalist und leitet seine eigene Medienagen- 
tur. Als vielbescháftigter Mensch hat Benedikt neben seinem Be- 
ruf noch weitere Leidenschaften: Er ist nicht nur mehrfacher Va- 
ter, sondern auch begeisterter Langstreckenläufer und trainiert 
eine Jugendfußballmannschaft. Zudem war er Sänger, Gitarrist 
und Songwriter einer Indiepop-Band. Aufgrund seiner Zeitknapp- 
heit sind ihm leider so einige Spieleperlen durch die Lappen gegan- 
gen. Doch das wilde Bandleben ist vorbei, die Kinder sind aus dem 
Gróbsten raus, der náchste Marathon kann warten — und Benedikt 
hat nun endlich wieder mehr Zeit zum Spielen! In seiner Artikelrei- 
he „Mein erstes Mal" fühlt er unsterblichen Klassikern, großen Hits 
und angeblichen Meilensteinen auf den Zahn: Wie spielt sich der 
vermeintliche Kracher Jahre später für jemanden, der ihn damals 
verpasst hat und nun zum allerersten Mal erlebt? 
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denfalls hochmotiviert, Lands of 
Lore bis zum Abspann weiterzu- 
spielen und Gladstone von der fi- 
esen Scotia zu befreien. In diesem 
Sinne: Auf geht’s, Conrad, wir ha- 
ben noch was vor! 


BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER 
& SASCHA LOHMÜLLER 
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Blick ins Charaktermenü: Hier legt ihr euren n Helden Waffen und Rüstungs- 
teile an und verfolgt ihren f Fortschritt bei den ‚Werten ‚und Klassenlevels sx 
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Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sonic the Hedgehog 


Durchschnittlicher, familienfreundlicher Film um den blauen Igel, 
der viel schlimmer hátte ausfallen kónnen. 


BLU-RAY | Die Kontroverse um den 
Sonic-Film dürfte ja im letzten Jahr 
jeder mitbekommen haben. Nach- 
dem das Filmstudio den ersten Trai- 
ler veróffentlichte, liefen Fans Sturm. 
Der Grund: Titelheld Sonic sah aus 
wie ein Zehnjáhriger mit Wasserkopf 
in einem Plüsch-Strampelanzug. Da- 
raufhin wurde der Filmstart verlegt 
und das Design des Igels noch ein- 
mal über den Haufen geworfen. Die 
neue Variante ein paar Monate spá- 
ter sah schon weitaus besser aus, 
doch da war das Kind bereits in den 


Brunnen gefallen und der Film hat- 
te seinen Ruf weg als typischer Hol- 
lywood-Gaming-Clusterfuck. Zudem 
stie deutschen Fans sauer auf, dass 
der eigentliche Sonic-Sprecher aus 
den Spielen für den Film gegen You- 
tuber Julien Bam ausgetauscht wur- 
de. Im Endeffekt muss man jedoch 
sagen: viel Aufregung um nichts. 
Denn der Film ist harmlose Unter- 
haltung für die ganze Familie. Un- 
ter dem Strich aber vor allem eines: 
eine solide Videospielverfilmung, die 
keinem wehtut. Lediglich Jim Carrey 


als Dr. Robotnik hátte etwas mehr 
Zurückhaltung gutgetan — das ist 
oft viel zu krawallig. Zur Story: Ali- 
en-Igel Sonic lebt in den USA und 
löst einen Stromausfall aus. Dr. 
Robotnik ermittelt im Auftrag der 
Regierung. Sonic versteckt sich 
im Schuppen von Tom, mit dem 
er sich dann anfreundet und sei- 
ne verlorenen Portalringe sucht, 
während Robotnik sie jagt — das ist 
nicht weltbewegend und nicht mal 
sonderlich spannend, aber trotzdem 
ganz kurzweilig. SASCHA LOHMÜLLER 
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Laufzeit ca. 99 Minuten 
Extras Deleted Scenes, 
diverse Featurettes 


Black Widow - Antho 
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COMIC | Das Marvel Cinematic Uni- 
verse hat vielen Comic-Figuren im 
letzten Jahrzehnt einen enormen 
Popularitáts-Boost verschafft und 
viele der Helden (und Antihelden 
und Schurken) auch über die treue 
Fanschar der Comic-Leser bekannt 
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Eine Reise quer durch die Geschichte der Schwarzen Witwe 


gemacht. Fast von Anfang an dabei: 
Black Widow alias Natasha Roma- 
noff alias Natalia Romanova. Die von 
Scarlett Johansson gespielt Ex-KGB- 
und jetzige Shield-Agentin sollte ei- 
gentlich Ende April auch endlich 
ihren eigenen Solo-Auftritt bekom- 
men. Aufgrund der Pandemie wurde 
der Kinostart aber auf Ende Oktober 
verschoben. Viele Comic-Reihen 
und -Compilations wurden nichts- 
destotrotz bereits jetzt neu veróf- 
fentlicht, um Kinogángern ein wenig 
Hintergrundwissen zu vermitteln. 
Bereits in der letzten Ausgabe stell- 
ten wir euch ja einen Sammelband 
vor, der drei aktuelle Geschichten 
zusammenfasst. Die Anthologie ver- 
folgt da natürlich ein anderes Kon- 
zept: Hier begleiten wir die Entwick- 
lung der Figur von ihren Anfángen 
bis heute. Und soviel sei schon mal 
verraten: Eine der Geschichten aus 
dem Sammelband der letzten Aus- 


gabe ist auch auch in der Anthologie 
an Bord — zum Glück die unterhalt- 
samste. Zu Beginn ihrer Comic-Kar- 
riere 1964 war Black Widow aller- 
dings eine Schurkin im Abendkleid. 
So sollte sie Playboy Tony Stark im 
Auftrag des KGB bezirzen und auch 
seinen „Leibwächter“ Iron Man aus- 
schalten. Erst in den 1970ern wan- 
delte sich Natasha zur (Anti-)Heldin, 
assistierte erst Spider-Man und wur- 
de dann zum Sidekick und zur Ge- 
liebten von Daredevil, bevor es sie 
wieder in Spideys Gefilde zurück- 
verschlug. Diese Geschichten sind 
auch heute noch sehr unterhalt- 
sam, wenn auch etwas naiv — aber 
das gilt natürlich für den Großteil 
der álteren Marvel- und DC-Comics. 
Ab den frühen 80ern begann man 
bei Marvel dann, einige Reihen für 
erwachsenere Leser anzubieten. 
Dabei kamen mal ordentliche Ge- 
schichten wie „Widow“ aus Mar- 


vel Fanfare heraus, mal abgrundtief 
schlechte wie „I got the Yo-Yo“ aus 
Bizarre Adventures. Letzteres sollte 
an Exploitation-Filme erinnern und 
trieft vor dummem Sexismus. Oder 
wolltet ihr schon immer mal lesen, 
wie ein betont klügerer männlicher 
Agent zu Natasha Sachen sagt wie 
„Hey Puppe, du warst echt gut letz- 
te Nacht“ oder „Nimm’s nicht so 
schwer, Prinzessin“? Yep. Genau. 
Ab der Jahrtausendwende tauchte 
dann die Black Widow auf, die wir 
heute kennen: berechnend, tödlich, 
von den Dámonen der Vergangen- 
heit geplagt, gehüllt in ein schwar- 
zes Catsuit — dies ist dann gleich- 
zeitig auch der unterhaltsamste Teil 
der Anthologie. SASCHA LOHMÜLLER 
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Falconer - From A Dying Ember 


Sag beim Abschied leise Servus? Mitnichten, Falconer veróffentlichen 
zum Band-Ende ein weiteres kleines Metal-Meisterwerk. 


MUSIK | Aus der Asche der fantas- 
tischen Viking-/Black-Metal-Legen- 
den Mithotyn stieg einst vor etwas 
mehr als 20 Jahren Falconer empor. 
Doch statt dort weiterzumachen, 
wo man aufgehórt hatte, schmissen 
Mastermind Stefan Weinerhall (Gi- 
tarre) und Drummer Karsten Lars- 
son den hárteren Teil des Sounds 
über Bord. Stattdessen standen Fal- 
coner seit dem selbstbetitelten De- 
büt 2001 für folkigen Power Metal 
der Extraklasse. GroBen Anteil da- 
ran hatte sicher der klassisch aus- 
gebildete Sánger Mathias Blad, der 
dem Sound direkt seinen Stempel 
aufdrückte. Doch auch als Blad sich 
zwischendurch für zwei Alben eine 


Auszeit gónnte, hielten Falconer 
die hohe Qualitát ihrer Veróffentli- 
chungen hoch. Leider nimmt diese 
Geschichte nun ein Ende, denn der 
Album-Titel verrát vielleicht schon: 
Das nach sechs Jahren Pause er- 
scheinende From A Dying Ember 
ist der Abschied der Band, Falco- 
ner lósen sich nun zum Release des 
Albums auf. Das ist umso bedauer- 
licher, weil auch From A Dying Em- 
ber ein richtig tolles Album gewor- 
den ist, das zum größten Teil auf 
die bekannten Stárken aufbaut. Es 
gibt epischere, schnelle Stücke mit 
Ohrwurm-Refrains, wie etwa den 
Opener ,Kings and Queens", das 
darauf folgende „Desert Dreams“ 


oder das großartige ,Testify", aber 
auch Songs mit deutlich mehr Folk- 
Schlagseite wie das schwedische 
„Bland Sump och ру“, gleichzeitig 
auch der erste schwedische Song 
seit dem 2011er Album Armod. 
Doch Falconer zeigen sich abseits 
davon deutlich wandlungsfähiger 
als gewohnt. So wartet „Thrust the 
Dagger Deep" nicht nur mit Dudel- 
sack auf, sondern auch gleich noch 
mit Hammondorgel, wáhrend „Ке- 
joice the Adorned" eine lupenreine 
Klavier-Ballade ist. Als Highlight (vor 
allem für Mithotyn-Fans) wartet am 
Ende mit „Rapture“ noch ein epi- 
scher Viking-Metal-Song, den Wein- 
erhall mit Ex-Mithotyn-Kollege Kal- 


le Beckmann komponiert hat. Ein 
schóner Abschluss also — in jedwe- 


der Hinsicht. SASCHA LOHMÜLLER 
Label Metal Blade Rec. 
Genre Power/Folk Metal 
уб 26. Juni 2020 


White Snake 


Eines der berühmtesten Márchen 
Chinas — jetzt als Animationsfilm. 


BLU-RAY | Animationsfilm? Muss 
ja nicht immer gleich aus Holly- 
wood oder japanischen Anime-Stu- 
dios stammen. White Snake etwa 
wurde in China produziert und be- 
dient sich daher passenderweise 
eines uralten chinesischen Mär- 
chens, das zu den größten Volkser- 
záhlungen des Landes gezáhlt wird. 
Natürlich wandelt der Film die an- 
tike Geschichte aber hier und da 
ab oder bedient sich bei moderne- 
ren Interpretationen des Motivs. Im 
Mittelpunkt steht so oder so die na- 
mensgebende WeiBe Schlange, ein 


DIE LEGENDE 
DER WEISSEN 


unsterbliches Wesen irgendwo zwi- 
schen Dämon und Gottheit, die sich 
regelmäßig als junge Frau tarnt, um 
unter den Menschen zu wandeln. 
Bei einem solchen Ausflug verliert 
Blanca ihr Gedächtnis und ver- 
liebt sich in den Schlangenjäger Ah 
Xuan — etwas, dass ihrer Schwes- 
ter, der Grünen Schlange, so gar 
nicht passt. Und ein weiterer Jäger 
ist den beiden Damen auch noch 
auf den Fersen ... Im Kern ist White 
Snake also eine Liebesgeschichte, 
wie so viele Animationsfilme vorher, 
und das macht der Film auch rich- 
tig gut — mit einer großen, manch- 
mal vielleicht etwas zu großen Prise 
Kitsch und Klischee, sprechender 
Hund als comic relief inklusive. Auf 
der anderen Seite verdient sich der 
Streifen seine 12er-Freigabe durch 
einige Action- und Horror-Szenen. 
Auch technisch gibt es nix zu Me- 
ckern: die Animationen sind gut ge- 
macht, die Sounduntermalung ist 


passend. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit ca. 98 Minuten 
Extras Making Of, Q&A, 


Storyboard, drei Musikvideos 


Ensiferum — 


|helassic 


Gutes Viking-/Folk- 
Metal-Album ohne 
wirkliche Hóhepunkte 


MUSIK | Zusammen mit den über- 
groBen Amon Amarth gehóren En- 
siferum nun schon seit dem 2001 
veröffentlichten, ^ selbstbetitelten 
Debüt-Album zur Speerspitze des 
Viking Metals. Im Gegensatz zu den 
eher Death-Metal-lastigen schwe- 
dischen Kollegen weben die Finnen 
aber deutlich mehr Folk-Elemen- 
te in ihren Sound ein — das unter- 
scheidet auch Thelassic nicht von 
seinen mittlerweile sieben Vorgän- 
gern. Die auf dem letzten Album 
Two Paths vermehrt in den Vorder- 
grund tretenden Klargesangs-Pas- 
sagen wirken nun noch einmal ei- 
nen Tick dominanter — dadurch 
haben manche der Songs wie ge- 
wohnt fast schon Power-Metal-Cha- 
rakter (etwa das richtig gute „Рог 
Sirens“). Auch für die Sauf- und 
Mitgróhl-Fraktion sind wieder ein 
paar Gassenhauer dabei, allen vor- 
an natürlich die etwas platte Vorab- 
Single „Кит Women Victory". Alles 
in allem wirkt das Album aber pri- 


már weniger gleichfórmig als eini- 
ge der letzten Veróffentlichungen 
— Unsung Heroes und Two Paths 
etwa sind mir niemals so richtig im 
Gehórgang hángen geblieben. Ergo 
ist Thelassic ein Schritt in die richti- 
ge Richtung. An vergangene Groß- 
taten wie die ersten vier Alben En- 
siferum, Iron, Victory Songs und 
From Afar kommen Ensiferum aber 
auch auf Thelassic nur in ganz sel- 
tenen Momenten heran, am ehes- 
ten noch im Abschluss-Song „Cold 
Northland (Väinämöinen Part III)“, 
das die beiden Songs „Old Man“ 
und „Little Dreamer“ vom Debüt- 
Album fortsetzt. SASCHA LOHMÜLLER 
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Wenn alles klappt, lest ihr in der nächsten LE unseren Test zum PSA-exklusiven Japa 


— das nach The Last of Us: Part 2 potenziell nächste Highlight aus dem Hause Sony. ' 
_ Wee > а Ee 


'Cyberpunk 207 aims 


Wir hoffen auf neue Infos zum RPG im Juli. 


F122020, 


Wir geben Gas für unseren Test zur F1-Simulation. 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


Erdkunde- Mini-Quiz des Monats 


Die Auflósung findet ihr unten auf dieser Seite 


17 


nochmal? 


b) Cheap Shot 
c) Dick Move 


Wie heißen die Entwickler 
von Ghost of Tsushima 


a) Sucker Punch 


In welchem Jahr spielt die 
Pen&Paper-Vorlage von 
Cyberpunk 2077? 


a) 2005 
b) 2020 
c) 2076 


Welcher dieser legendären 
Rennkurse findet sich auch 
2020 im F1-Rennkalender? 


a) Magny-Cours 
b) Hockenheim 
c) Suzuka 
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Als PC Games Hardware-Forenmitglied kannst 
du jetzt Deals auf unseren Webseiten veröffent- 
lichen und mit der PCGH-Community und deinen 
Freunden teilen. Deine Mühe zahlt sich richtig 
aus, denn mit einigen Shops kannst du sogar 
Geld verdienen, wenn andere User Produkte über 
deine Affiliate-Links kaufen. Außerdem kannst du 
durch das Einreichen von Deals viele Trophäen 
und Belohnungen erhalten. 


(©) Du bist schon eingeloggt 


und kannst jetzt einen Deal posten. Die Einnahmen werden deinem Ассо. 
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Schnäppchenführer 
Hier findest du Angebote, die von der PCGH-Community eingereicht 
wurden. Mit einigen Deals verdienen User sogar Geld. 


COMMUNITY DEALS 


Lesestoff-ABO! Kaufberatung PCCH-Ratgeber News Videos Mehr" 


Top Abgelaufene Deals ausbienóde: Ale 


MSI Optix MAG272CQR Gaming-Monitor diese Woche für 399€ 
[m Spring Sale bei Gamesplanet bis 20.04. 
amazon 


Xbox Game Pass Ultimate 6 Monate 


Nur auf PlayStation. 


[tainment LLC. 
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